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EDITORIALE 


CHI SONO IO 


Realizzare il numero di agosto non è mai facile, eppure riguardando il timone di questo mese provo una 
certa soddisfazione: una copertina dedicata a quello che gli Inglesi chiamano “hands-on° (‘mani sopra”, 
letteralmente) di Commandos 3 non è poco, vista la caratura del titolo. Di questo e del reportage di Ground 
Control 2 se n'è occupato un Nikazzi itinerante come non mai. Non si può poi sorvolare sulla succosa pre- 
view di Breed finalmente giuntoci in versione giocabile, né sulla review di un ambiguo Colin McRae 3. Potrem- 
mo poi spendere interi editoriali parlando del deludente ultimo capitolo di Tomb Raider, uscito in sordi- 
na a luglio dopo gli strombazzamenti natalizi. Le azioni della Eidos hanno perso parte del loro valore pro 
prio peri continui ritardi del suo marchio di punta, e l'impressione, personalissima, è che più che un'u 
scita questa comparsa dello scatolato di Lara Croft sugli scaffali abbia rappresentato la liberazione da 
un macigno che gravava sulla società britannica. Potremmo poi parlare di altre cose attinenti il nume- 
ro che avete comprato, ma ormai mi conoscete, quindi. 


quindi navigando per TGM Online un Giovedì di prima estate, alla ricerca di qualcosa di interessante 
da leggere, mi sono imbattuto in una discussione di nome "CHI E' STEFANO SILVESTRI??2...." 
Nel messaggio un lettore scriveva che alla domanda di cui sopra, postagli da dei conoscenti una sera, 
lui s'era sentito dì rispondere “un amico", la qual cosa ha però dato il via a una discussione sulla possi 
bilità di considerare tali delle persone con le quali il contatto sia solamente scritto. Complice un pome 
riggio in cui di tutto ho voglia tranne che di vestire i panni del Coordinatore Editoriale, decido di darvi una 
risposta su chi sia Stefano Silvestri. Mi costerà molto, perché per farlo dovrò aprirmi con voi più di quan 
to non abbia mai fatto, e vi assicuro che non è facile, soprattutto se davanti non c'è una persona ma un 
monitor, che rimanda solo il bianco della pagina che devo ancora riempire di sensazioni. 


Come ho anche già scritto nel mio .plan, ho iniziato giocando a flipper all'età di3 anni, in piedi su uno sga- 
bello perché altrimenti non vedevo nulla, L'avvento dei primi coin-op fu per me una rivoluzione, che mi 
portò a vagare per i bar per giocare ai vari Break Out, Space Invaders e Pac Man. Si parla di un'epoca 
in cui alcuni di questi cabinati erano ancora in bianco e nero, e i colori erano dati da striscioline di pla- 
stica trasparente applicate sul vetro. La mia famiglia non poteva permettersi questa mia passione, per 
cuiil pomeriggio, finita la scuola, andavo in bicicletta dal Giambellino a Cesano Boscone, dove lavora tut: 
tora mia mamma ai magazzini della Metro. Lì studiavo în mensa e, finiti | compiti, scendevo nel posteg 
gio a spingere i carrelli dei clienti. Quando avevo raggranellato un po' di soldi, tornavo a casa e mi fer 
mavo nei vari bar che incrociavo lungo il percorso, a seconda del cabinato che avevano. 

Questa situazione proseguì fino alla metà degli anni ‘80, quando dopo mesi di sacrifici i miei genitori mi 
comprarono un Commodore 64, Mi tornano în mente i 21 minuti di caricamento di Impossibile Mission da 
cassetta e senza îl Turbo Drive, ma che dire di Ghost Busters, Pitfall, Ikari Warriors, Pitstop, Internatio: 
nal Karate + e altri ancora che ora mi sfuggono? Studiavo, facevo sport e giocavo regolarmente: "gli farà 
male”, dicevano gli amici di famiglia a mia mamma, “non andrà bene a scuola”, aggiungevano altri, Ma lei 
mi ha sempre fatto scudo, e anche solo per questo non posso che esserle per sempre riconoscente. 
Passarono gli anni e arrivò la mia prima storia seria. Lei veniva da una famiglia molto agiata e suo fra 
tello, oltre che ad avere il Super Nes, possedeva anche un fiammante Amiga 500. Shadow of the Beast 
e Speed Ball mi spinsero, finito il Liceo, a sospendere per un paio di mesi gli studi del mio primo anno uni 
versitario e a fare il pony express. Coì soldi guadagnati mi presi un bell'A500 con espansione da MB. Fu 
un periodo di pomeriggi passati da "68000 e Dintorni" e Flopperia, con l'Università che non so come ma 
andava avanti anche discretamente bene. Da Îì in poi è storia nota: un giorno mi accorsi che la mia vita 
non sarebbe mai stata Economia e Commercio e decisi di seguire l'istinto. Portai una recensione di pro 
va a Max, dopo aver fissato un appuntamento telefonico col BDM, ed eccomi qui. 


Chi è allora Stefano Silvestri? Sono una persona che ha avuto la follia di investire la sua vita su un'emozione, 
suun'inutizione di quello che avrebbe potuto essere una realtà allora in bianco e nero, e a 50 lire a par 
tita. Rileggendo lo spunto di questo editoriale, mi accorgo però che non vi può essere una risposta se non 
ribaltando il quesito: chi siete voi? Siete pol così diversi da me se vi trovate ogni giorno a scrivere di video 
game su TGM Online, se fate notte fonda per finire quel gioco cui vi capita di pensare anche nei momen 
ti più banali della vita quotidiana? lo credo di no. 

Ma soprattutto, cos'è l'amicizia? È un sentimento davvero raro, che nel mio modo di vedere nasce da comu 
nanze di ideali, dall'istinto, dalla frequentazione, dalla vicinanza. E sono tutte caratteristiche che possiamo 
ritrovare nel rapporto che prima avevamo mensilmente e, ora, quotidianamente. L'unica differenza è che 
la vicinanza nel nostro caso non è da intendersi in senso fisico ma spirituale, se mi passate questo alti 
sonante termine. E per me, col mio carattere, è un discorso davvero relativo 

So, leggendo le vostre risposte, che per alcuni l'amicizia può essere presente solo in determinate con 
dizioni, che non sono quelle applicabili al nostro contesto, però credo che non per questa ragione si deb 
ba diventare di colpo degli sconosciuti. La vita, in alcuni casi, è fatta anche di sfumature, anche per chi 
come me vede spesso în bianco e nero. 


Per cui mi avvicino all'epilogo di questo editoriale, e mi domando ancora una volta chi sono io. La mia sto 
ria a grandi linee la sapete; la mia idea dell'amicizia, a spanne, ve l'ho esposta. Sono una persona che 
vi considera ben più che semplici lettorì, e questo non lo dico adesso ma lo sapete fin da "La Svaluta 

zione dell'Uomo Medio, quando varcai metaforicamente la pagina di carta del Backstage per passare 
da un lato all’altro della rivista. Vi ho poi parlato di quella che è la mia visione della Fede, mi sono rifu 

giato in voi e nel vostro affetto nei momenti difficili, quando ho perso persone a me care o quando ho dovu- 
to fare scelte di vita che mi hanno poi portato alla carica che ricopro adesso. 

Per me siete degli amici. Non vi vedo, della quasi totalità di voi non conosco né il volto né la voce ma, è 
strano a dirsi, vi “sento'. Vi sento nella mail che mi scrivete, in quello che dite su TGM Online, nelle tele 

fonate che mi fate. Messi assieme, nella vostra totalità, formate un tutt'uno che, dopo oltre otto anni, è 
diventato una mia estensione della quale difficilmente potrei fare ameno 

Quello che sto facendo è un discorso forse assurdo per chi non è TGM inside"; sarà senz'altro scarsa- 
mente professionale per i miei amici/colleghi della stampa generalista, che a distanza di anni ancora non 
sî capacitano di come nei miei editoriali io possa usare la prima persona o di come non mantenga quel 
distacco che l'etichetta imporrebbe... ma non m'interessa, non m'importa. In certe cose 0 ci si è dentro 
anonle si capisce, e loro purtroppo ne sono fuori 

Noi però, ne siamo dentro. 0 almeno, questa è la certezza in cui vivo da anni. Se così è, e quello che ho 
scritto è vero, allora il nostro rapporto esiste e ha un valore. Se invece così non fosse, se quanto sopra 
non rispondesse alla realtà ma vivesse unicamente nella mia mente... beh, non svegliatemi da questa 
magnifica illusione. 


Stefano Silvestri 
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Rivivi il, 
Decennio 


L'ortava edizione contiene le carte ristampate, per la prima volta 
in assoluto, delle espansioni degli ultimi ro anni di Magie: Ze Gatterine 


Gioca con alcune delle più belle carte mai realizzate 
e dai al tuo avversario una lezione di storia. 


Magic: the Gathering, il logo Magic: the Gathering 10 Anniversary, il logo Wizards ot the Coast 
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VOCI DI CORRIDOIO 


Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche 
informazioni necessarie alla piena comprensione 
del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi 
recensiti. 


Questi sono i tre bollini di qualità che vengono 
attributi ai giochi più meritevoli. 

Lo Star Player è per quei titolì che raggiungono 
una votazione di almeno 80 punti, il Top Score 
per quelli che invece arrivano ai 90 punti, o li su- 
perano. Il Best Buy indica invece quel prodotto 
del quale TGM si sente di raccomandare l'acqui- 
sto ai propri lettori. 


L 


PRESENTAZIONE: 

si riferisce non solo alla presentazione su 
video, ma anche alle componenti cartacee 
del gioco, quali confezione e manuale 


GRAFICA: 

esprime un giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco, tale giudizio tiene anche 
conto della tecnica di programmazione 
(scrolling, velocità, fluidità...) 


SONORO: 
indica una valutazione comprensiva di ogni 
componente sonora inclusa nel gioco 


GIOCABILITÀ: 
sintetizza l'effettivo livello di gradimento ri- 
scontrato durante la recensione. 


LONGEVITÀ: 

rappresenta una valutazione sulla presunta 
durata dell'interesse suscitato nell'utente 
da parte del gioco recensito. 


3 CARISMA: 
È l'emozione del primo impatto, la scintilla 
inspiegabile che scocca tra voi e il gioco, 
quel qualcosa che vi tiene incollati al moni- 
tor senza sapere perché. 


RUBRICHE PREVIEW 

BACKSTAGE 146 BREED 
BOVABYTE 132 COMMANDOS 3: DESTINATION BERLIN 
BUDGET ZONE 94 CRASHDAY 
CONSOLEMANIA CORNER 128 FLIGHT SIMULATOR 2004 
PIISSIAMRICIVI 36 GROUND CONTROL 2: OPERATION EXODUS 
EDITORIALE 5 PAINKILLER 
FRAGZONE n0 REVIEW 
HARDWARE 102 

COLIN MCRAE RALLY 3 
ISTRUZIONI GIOCO ALLEGATO 20 

CSI: CRIME SCENE INVESTIGATION 
MOVIE MACHINE 136 

HARBINGER 
MUSIC MACHINE 1 INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 3 
HARLAN Ss NWVN: SHADOWS OF UNDRENTIDE 
SILVER DISC 12 PLANETSIDE 
SOLUZIONE GTA: VICE CITY 116 REBELS 
TALENT ZONE 104 STAR TREK: ELITE FORCE Il 
TECNOTIGIEMME 138 TOMB RAIDER: ANGEL OF DARKNESS 
TGM MAIL 142 WARCRAFT 3: THE FROZEN THRONE 
TGM ONLINE 8 X-PLANE 
TIPS 12 


5 Indica un giudizio 
entusiastico 

4 Indica un giudizio molto 
convincente 


3 Indica un giudizio 
discreto 

2 Indica un giudizio nel 
complesso soddisfacente 
1 Indica un giudizio 

non soddisfacente 


Questa a destra è la 
pagella riassuntiva pre- 
sente in ogni recensio- 
ne, che ne evidenzia il 
punteggio globale 


iete davvero fuori di testa ragaz- 
zi, lasciatevelo dire... Come 
altro spiegare la nascita di 
Radio TGM? Come? Non sapete 
di che sto parlando? Ma dell'iniziativa di 
alcuni utenti/lettori/amici del forum che, 
dimostrando un amore davvero unico per la 
loro rivista, hanno deciso di “aprire” una 
web radio dedicata a The Games Machine, 
che alterna musica e interventi dei nostri wj 
(web-jay) del cuore. Inevitabili le prime diffi- 
coltà: mentre scrivo siamo al secondo gior- 
no di trasmissioni e ci sono ancora parecchi 
problemi. Tenete presente che per loro si 


Hisassssanonis 


iniziano le trasmissioni di Radio 


È estate, il clima è più 
rilassato, le vacanze stanno 
andando alla grande, e cosa 
c'è di meglio di un po' di 
buona musica per rilassarsi? 


tratta della prima esperienza (anche dal punto 
di vista tecnico) di questo tipo, che i "server" 
radio sono gli stessi PC degli utenti, e capite 
anche voi che dietro un simile sbattimento non 
può che esserci tanto, ma proprio tanto entusia- 
smo! Complimenti a Radio TGM (l'utente), Frost- 
bite, Valfundor La Maia, Speedball, Eddieved- 
der, Kayoken, Dygez, Stevegeta, Cymon, Crazy 
Diamond, Boser e tutti quelli che adesso non mi 
vengono in mente! 

A ogni modo, esiste anche un palinsesto, cosa 
credete? Abbiamo Yo FedaynI, curato da Speed- 
Ball, con musica araba, rap, rock e demenziale, 
c'è poi Eddie Is AliVe, wj Eddievedder, con rock 
tradizionale, postgrunge e alternative; segue 
M374L, wj Frostbite, che si occupa di Metal; nel 


suite ITA 


2020999099 


| Vi siete persi una patch? Cercate gli ultimi driver 
| della vostra scheda video? La sezione Download di 
\TGM Online è qui che vi aspetta! 


TGM. Lo ripeto: voi siete davvero fuori di testa. 


(C AND THE WINNER IS 


Il premio di questo mese va a Gabriele Cordone, 


genovese autore di una bella recensione dal taglio "narrati- 

vo", particolarmente apprezzata dal Silvestri, l'uomo chiama- 

to ogni mese a scegliere il miglior pezzo tra i tanti (ma tanti) @ 
che giungono in redazione. A lui lo splendido premio in 

palio, il mouse Logitech MX 700: cordless, ottico, con un 

sacco di tasti programmabili, precisissimo, insomma, un vero 


gioiello! E voi? Cosa state aspettando? Avete vis 
palio questa volta? 


DRIVER 
Di Gabriele Cordone 


, lettore 


to cosa c'è in 


| 


| 


banda si era espansa molto, negli ultimi tempi, e Tanner fu costretto a i 
“viaggi di lavoro" anche a San Francisco, New York e Los Angeles. Lavora- 
va di giorno, di notte, con la pioggia. Era molto apprezzato perché spes- 
so riusciva a svolgere le missioni guidando con calma e facendo in modo 
che la polizia non si accorgesse di lui. Ma quando il tempo lo richiedeva 
partiva a razzo, e nessuno sapeva usare le macchine come lui. 
Quando la polizia partiva all'inseguimento sembrava di essere in uno 
di quei telefilm anni ‘80, tipo i ChIpS, TJ Hooker e Baretta, avete pre- 
sente? Cerchioni che rotolano, macchine che saltano dai ponti leva- 
toi, posti di blocco forzati e sirene che si spengono con un lamento. 
Tuttavia stava molto attento ai suoì gioiellini, perché se avesse distrutto la 
sua macchina la sua missione 
sarebbe finita e la copertura 
saltata. Tanner godeva a osser- 
vare tutti quei "dettagli", quan- 


Tanner era un semplice poliziotto di Miami, un po' 
duro ma apprezzato da tutti per il suo passato di 
stuntman. Da quel momento in poi le sue giornate 
sarebbero state meno tranquille: era stato scelto dal 


suo capo per le sue abilità da pilota e il suo carattere 
spavaldo per infiltrarsi in una banda mafiosa e arriva- 


re ad arrestarne il boss. Era buio in quel garage 


quando i mafiosi lo misero alla prova: uno slalom tra i pilastri, qualche 
inversione ad alta velocità, nessun problema per lui. Le missioni che gli 
assegnavano erano numerose: "devi essere da Jo entro 60 secondi", " 

, "porta Bob fino alla banca”. 
Qualche volta addirittura lasciavano a lui la scelta tra 2 0 3 missioni. La 


devasta quei ristoranti che hanno sgarrati 


do era al volante: le sommate 
delle macchine, fumo e fiam- 
me, il calare della notte quan- 
do la luce incomincia ad affie- 
volirsi e arriva l'oscurità, spez- 
zata dall’accendersi dei lampio- 
ni, il riflesso dell'ambiente sulla 
macchina. Peccato solo dover vivere 
tutto questo da solo, senza la possibi 
lità di avere uno o più compagni al 
fianco con cui godersi quello che per 
lui era quasi... un gioco! 


SONDAGGIONE DOPPIO 


Agosto, tempo di vacanze e gossip, e quindi di “svac- 
camento*; concediamoci il lusso di un doppio sondag- 
gione, questo mese, tanto per rilassarci, perché ci 
costa poca fatica leggerne i risultati, e anche perché 
fanno molto “estate”. La prima domanda è relativa alla 
sfida tra i due titoli più “gettonati* dello scorso E3, 
ossia il seguito delle avventure di Gordon Freeman e il 
nuovo sparatutto in soggettiva della id Software, 
remake-sequel del padre putativo di tutti gli FPS. A voi 
la scelta, dunque: DooM Ill o Half-Life 2? 


DooM HI 
Half-Life 2 
WELIECI 


36,6% 
57% 
6.3% 


A parte una minuscola percentuale di indecisi, la mag- 
gior parte di voi è più interessata al nuovo lavoro della 
Valve, non fosse altro che DooM Ill non poteva più 
contare sull'effetto sorpresa della scorsa edizione, Una 
lotta che si preannuncia dura, comunque! 

Il secondo sondaggio riguarda i savegame, meglio 
conosciuti come “i tanto agognati salvataggi”, Con 
quale delle modalità decise dagli sviluppatori vi trova- 
te più a vostro agio? Ecco quello che avete risposto! 


Voglio salvare dove e 
quante volte mì pare 
Salvo, ma solo alla fine 


91,4% 


delle missioni PALI 
Molto meglio l'autosave, co. 

non ci pensi pi 5,2% 
Non salvo mai, finisco tutti i 


giochi in una partita! 1.3% 


Un plebiscito... Ma chi è che ha optato per la quarta 
scelta? Dei pazzi o dei burloni, senza dubbio... 


PRESENTAZIONE @MN' 
GRAFICA 
sonoro «MN 

GIOCABILITÀ 

LONGEVITÀ — «M" 

«mm 


CARISMA 


THE GAMES MACHINE - AGOSTO 2003 


CITAZIONI D'AUTORE 


Stralci dalle più assurde e allucinate 
recensioni del Contest of the Month 


Anonimo (peccato, uno così vinceva per 
acclamazione) 

È rimasto sul disco fisso 5 minuti, Le ruote sem- 
brano cosparse di burro, la macchina scivola e 
non c'è verso di controllarla. 5 minuti. Pol l'ho dis- 
installato, estratto dal lettore cd, rimbustato nel 
pratico cartoncino e spezzato, 


Roberto Mutti (alle prese con il nuovo 
codice della strada) 

Il gioco parte sgommando su un catorcio frenato e 
finisce frenando su un bolide sgommante. Che altro 
dire, nessuno sconto sulle multe perché abbiamo 
questo videogioco insano e poco educativo? 


Alessandro Coscì 
{prossimo responsabile marketing?) 
Con tutti questi giochi di quida che regalate, per- 
ché non inserite, insieme al CD, anche un volante 
gonfiabile? 


Gianluca Taiola (il medico) 
Consigliato a tutti tranne ai deboli di stomaco e ai 
vigili urbani. In caso di problemi digestivi, è altresì 
consigliato di avvalersi di travelgum prima di ogni 

sessione di gioco. 


Lorenzo Merlo (anche lui alle prese con il nuo- 
vo codice della strada, ma per altri motivi) 
Titolo bellissimo, ma che purtroppo ho finito subi- 
to, Sono un mago a scappare dalla Polizia nella 
Vita reale figuriamoci in quella virtuale. Da oggi 
chiamatemi sua maestà re di Driverognia. 


Riccardo Liggeri (l'accendiamo?) 
Avete voglia di un gioco dove basta sfiorare di 2 
millimetri il muro per ricevere danni consistenti? 
Dove anche se hai la macchina che ormai è ridot- 
ta a un catorcio | poliziotti non si chiedono il per- 

ché? Dove nessuna macchina esplode mai? 
Insomma lo volete un gioco dove l'unica regola è 
che non ci sono regole? 


Manuel Eletto 
{il maestro della computer graphic) 
La Nutella sì spalma bene, la marmellata anche, 
ma lasciatemelo dire, le texture di Driver non le 
batte nessuno!I! 


Damiano De Angelis (nice try, pal!) 
Il gioco è in visuale in terza persona, vedendo la 
macchina da dietro... vabbè ragà, io c'ho provato 
201 Ciao a tutti e complimenti per la rivista! 


WWW.TGMONLINE.it 


Non penserete che ci siamo dimenticati 
dell'ormai leggendario “Angolo della Topa", giun- 
to a numeri imbarazzanti, sia di immagini postate 
che di pagine visualizzate... Quanti di voi vengo- 
no su TGM Online solo per quello? 


[GAME BOY ADVANCE 


(Nintendo) 


i Vea 


® 


Tra castelli da difendere a ogni costo, cablaggi 
da compiere, partite di hockey e biglie da far cor- 
rere di qua e di là, la sezione Flash'n'Java ha of- 
ferto passatempi elettronici sempre elettrizzanti! 


"Parlato Corner” troviamo invece Stevegeta 
che racconta le ultime dal forum, il Great 
Speaker Cymon dal canale #tgm, l'Imitation 
Corner di Frostbite, e via di questo passo. 
Trovate tutte le informazioni, le novità, i 
palinsesti e le modalità di connessione sul 
nostro forum Babele! lo torno a sintonizzar- 
mi, ci si becca online! 


Con l'uscita della patch che localizza Final 
Fantasy VII in italiano (che trovate su TGM On- 
line), è stata ripubblicata a grandissima richie- 
sta la strepitosa guida al gioco già vista sulle 
pagine di TGM eoni f: 


... E se siete bloccati da qualche parte, c'è 
‘sempre l'archivio di solle di TGM Online, che 
con le sue centinaia di tips e soluzioni è il più 
ricco d'Italia! 


{{suverDisc 
PREMIUM 


L'Area Premium di questo mese, come pot 
niamo non potevamo certo non dare il gii 


ione TGM Cool Advices. Del resto, con tutte le offerte che vi propo- 


lo spazio a qualche prodotto. Non dimenticate però che nell'Area Premium trovate aggiornamenti giornalieri 


riguardanti tantissime sezioni come musica, cinema, mercatino di hardware e software, siti web, e davvero un sacco di altre interessantissime sezioni... 
per accedervi non dovete fare altro che leggere il box in fondo alla pagina... 


Buona lettura! 


TGM COOL ADVICES 


MASTERIZZATORE PLEX COMBO 


Prezzo CHL: 
Prezzo in eclusiva per TGM: 


€ 147,60 
e 132,84 


È da quando è uscito TGM in versione DVD che voglio proporvi 
un lettore in grado di leggere questi supporti ottici, in modo che 
chi ne sia sprovvisto lo possa acquistare a un prezzo molto van- 


taggioso, Ebbene, grazie alla solida 


collaborazione con CHL, questo 
mese vi possiamo proporre non 
solo un lettore DVD ma un combo, 
cioè una 
periferica 
che maste- 
rizzai CDe 
legge i 

DVD... e di 
un produtto- 
re come 
Plextor, per 
giunta! 

Il Plexcombo 
è dunque un 
lettore DVD 
12Xeun 
masterizzatore piuttosto veloce (20X) e possiede inoltre degli interes- 
santi accorgimenti per rendere più stabile e pura la scrittura dei file, 
come la tecnologia denominata Burn-Proof, ideata per 

eliminare gli errori causati da un'insufficiente 

capacità del buffer. 


KYOsHo 
Prezzo di listino: € 399 
Prezzo in eclusiva per TGM: €289 


Chi è un aficionado dell'Area Premium sul sito di TGM avrà già potuto gode- 
re della fantastica iniziativa realizzata in collaborazione con Kyosho (uno 
dei maggiori produttori mondiali di radiomodellli da competizione). Solo peri 
lettori di TGM, Kyosho mette in vendita quattro modelli radiocomandati con 
motore a scoppio scontati di più di 100 euro! Si tratta della categoria Pure- 
Ten Alpha, che permette anche a chi è alle prime armi con questo tipo di 
hobby di iniziare subito a gareggiare; i radiomodelli, infatti, vi arriveranno a 
casa già pronti da usare sia per quanto riguarda la meccanica che per ciò 
che concerne l'elettronica (e sono già verniciati). L'unica cosa che dovrete 
fare sarà attaccare 
gli adesivi per ren- 
dere unico il vostro 
modello e fare il pie- 
no di benzina al 


COME ACCEDERE ALL'AREA PREMIUM 

Inserire UNA VOLTA SOLA uno dei nuovi CD che avete 

tra le mani, cliccare sul bottone Premium che trovate 
nella schermata principale dell'interfaccia (che si lancia aprendo il 
file AVVIO.EXE, per chi avesse disabilitato l'autoplay di Windows], e 
cliccare sul pulsante "Si, voglio accedere all'area Premium!" (ricorda- 
tevi di essere connessi alla rete, altrimenti nisba...). Così facendo, il 


MUSICUS-B LETTORE MP3 PORTATILE 


Prezzo di listino: € 399 
Prezzo CHL: € 299 
Prezzo în eclusiva per TGM: € 269,10 


www.CHL.it 


È il primo dispositivo del genere in Europa, risponde al nome di 
MusicUS-B ed è prodotto da Media Enabling. Si tratta di un mini lettore 
e masterizzatore (8 cm x 7 cm) che adotta un supporto estremamente 
piccolo ma eccezionalmente capiente: il DataPlay, grande come una 


moneta da due euro ma capace di 
L contenere fino a 500MB di dati (filma- 
d I A ti, canzoni o altro). Inoltre, una volta 
ek ApliMg staccato dal PC, si trasforma inun 
comodissimo lettore Mp3 che per- 
mette, tramite appunto i DataPlay, di ascoltare fino a 11 ore di musica in 
formato Mp3 con una qualità davvero elevata grazie al settaggio dell'e- 
qualizzazione (9 preset)... Non dimentichiamo poi lo schermo LCD per 
tenere d'occhio tutte le funzioni del lettore. Completano il quadro della 
dotazione una bat- 
teria al litio a lunga 
durata (logicamente 
ricaricabile), un 
DataPlay vergine, 
una coppia di auri- 
colari stereo, l'a- 
stuccio porta Musi- 
CUS-B e, natural- 
mente, il software e 
il cavetto USB per il 
collegamento al PC. 


vostro piccolo "mostro". E proprio di mostri si tratta, visto che queste vetture 
in scala 1:10 sono dotate di trasmissione a cardano contrazione 4WD per- 
manente, un motore a scoppio da 2,5 cc, doppie sospensioni indipendenti 
con doppi braccetti per una tenuta di strada eccellente e freno a disco, Il 
telaio, inoltre, è realizzato in Dural anodizzato blu con protezioni laterali del- 
l'a meccanica, Questo permette, tramite accorgimenti sulle sospensioni e 
l'acquisto di optional (tra i quali c'è addirittura il cambio a due marce), di 
usare la vettura anche su circuiti sterrati (anche grazie al comparto radio 
protetto per evitare infiltrazioni di terra e acqua). 

Insomma, se avete sempre avuto la passione dei radiomodelli ma il prezzo o 
la complessità dell'assemblaggio vi frenavano, è venuto il momento di 
entrare in questo affascinante mondo. 


server di TGM Online imposterà un cookie - del tutto innocuo, non 
preoccupatevi - sul vostro computer, che per un mese intero (fino 
all'uscita del prossimo numero) vi permetterà di accedere liberamen- 
te e in qualsiasi momento all'area Premium, direttamente dalla 
home page di tgmonline.it, ma solo dal computer sul quale avete 
eseguito la procedura fin qui descritta, e utilizzando Microsoft Inter- 
net Explorer. 
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Pagina Pubblicitaria 
TTGM 


www.tgmonline.it 


ENTRA 
FAR PARTE 
= DELLA 


www.toptengroup.it]gamesmachine Jeez ae COMUNITA 


TERMINATOR 3 
LE MACCHINE RIBELLI 
Dopo anni di attesa torna sul grande schermo uno dei titoli più amati del genere 
fantastico degli anni '80. Stiamo parlando di "Terminator", il mitico thriller che vedeva 

È protagonisti dei robot-killer spediti indietro nel tempo con lo scopo di eliminare il 

futuro capo della resistenza umana nella battaglia contro le macchine. Il fulcro di 
"Terminator 3" è incentrato sull'inizio della guerra tra uomini e macchine (da cui il 
sottotitolo -Le Macchine Ribelli-). AI fianco del cyborg T-800, interpretato da Arnold 
Schwarzenegger, c'è anche una donna robot, modello 
BENI Terminatrix (Kristanna Loken), più pericolosa ed Regia: Jonathan Mostow 
Hire efficace del precedente T-1000 (Robert Patrick). Cast. Amold Schwarzenegger 
Il film uscirà nelle sale italiane il 19 Settembre 2003. a Lon 


www.terminator3.it lgenere: Azione/Fantascenza 
Distribuzione: 


[Columbia Tristar Films Italia 


CONFIDENCE 


Jake Vig (Edward Burns) è un perfetto ed abile truffatore che assieme alla was 
sua banda ha estorto un migliaio di dollari al fiducioso e apparentemente 
innocuo signor Lionel Dolby. Quando questi viene trovato ucciso, viene a 
sapere che __, in realtà Lionel era il contabile di un eccentrico boss criminale, t RusTrMorrman 
‘Winston King (Dustin Hoffmann). Jake decide quindi di risar- FIDENCE 
I) y cire il pericoloso malvivente portando a termine una delle truffe 

11 I) ) più clamorose della sua carriera, piena di rischi, dubbi e situazioni 
COT' i \estremamente pericolose.E' questa la trama di "Confidence", 

a un film d'incisiva suspence scritto dallo sceneggiatore 

Doug Jung e diretto dal regista James foley. Il film sarà 

distribuito in Italia da Medusa. [RNIFIFAFFARTTE@ATI 


CI] 

Dopo più di quarant'anni di ininterrotta popolarità, uno dei fumetti più avvincenti 

, fi della Marvel Comics arriva sul grande schermo continuando la serie di grandi suc- 

no v i cessi cinematografici di Blade, X-Men, Spider-Man e Daredevil: stiamo parlando de 
l'incredibile "HULK", l'enorme e furiosa creatura nata dalle conseguenze di un ecces- 
sivo assorbimento di raggi gamma da parte del famoso scienzato Bruce Banner. 
Deciso a trasferire fedelmente il personaggio di Hulk dalle pagine in quadricromia 
del fumetto al grande schermo, il regista Ang Lee è riuscito a combinare gli elementi 

di un colossal ricco di effetti speciali con le 

‘atmosfere romantiche e minacciose dei classici 

dell'orrore. Interpretato da Eric Bai 

Connelly, Sam Elliott, Josh Lucas e 

"Hulk" è distribuito in tutto il mondo dalla 


Universal Pictures. | www.uip.it | 


DAL 29 AGOSTO 


SCHEDA 


Nick Nolte, Brooke Langton 


SILVER DISC VOL. 167 - 168 


La prima cosa che mi viene in mente, mentre mi trovo di fronte a questo foglio da "riempire" con le istru- 
zioni per potervi gustare le versioni dimostrative che vi proponiamo questo mese, è che non avete anco- 
ra scoperto il trucco della nostra interfaccia. Abbiamo già cominciato a dare aiuti sul forum, ma nes- 


DISG 


suno ci è ancora arrivato... E pensare che vi state perdendo una delle più belle — e grottesche — imma- 


gini mai partorite dai nostri grafici. Torniamo comunque alle cose "serie": i demo che vi proponiamo que- 
sto mese accontenteranno in egual misura sia gli amanti dell'azione che della strategia. Breed, Charlie's Angel — Angel X e Chaser vi daran- 
no la possibilità di menare le mani, mentre Heaven & Hell, della sorprendente CDV, e Ghost Master vi costringeranno a usare il cervel- 
lo. E se state cercando qualcosa per perdere i punti della nuova patente, Indycar Series è proprio quello che fa per voi: veloce, frenetico 


e bello da vedere. Che volete di più dalla vita? 


Buon divertimento 


AccelClip 2.0 

Home page: http://www.accelclip.com/ 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, senza limitazioni per trenta giorni 
Registrazione: 19.95$ 

Se siete persone che usano spesso il PC per qualcosa di 
diverso dal giocare (sacrosanto e anzi auspicabile, per 
carità), allora saprete perfettamente cosa sia la clipboard e 
quale sia la funzione che svolge. Se invece non ne avete la 
più pallida idea, lasciate che in poche righe cerchi di spie- 
gare il significato e la funzione di ciò che, in italiano, è sta- 
to tradotto come "Appunti": ogni applicazione che permetta 
la visualizzazione o la modifica di oggetti di qualsiasi natura 
(programmi di videoscrittura, grafica, fogli elettronici, 
browser, ma anche file), ha a disposizione una funzione che 
permette di inserire il contenuto della selezione di un docu- 
mento (o parte di esso) in un'area di memoria apposita, 
denominata appunto clipboard; per questo, ci si serve del 
comando Taglia (nel qual caso la selezione sparisce dal 
documento e viene immagazzinata nella clipboard) e Copia 
{in questo caso il documento non viene modificato, ma 
negli appunti viene messa solo una copia della selezione]; 
l'operazione inversa si esegue tramite il comando Incolla, 
che inserisce la selezione in memoria all'interno del docu- 
mento corrente, ammesso che il tipo di formato sia compa- 
tibile. La principale limitazione degli Appunti è che possono 
contenere una sola selezione alla volta. Accelclip aggira 
questo ostacolo, proponendosi come una vera e propria 
‘estensione’ della clipboard. Quando è attivo, il programma 
intercetta le chiamate fatte alla clipboard e ne memorizza il 
contenuto in una directory chiamata “Appunti di Windows", 
mantenendo al tempo stesso l'informazione disponibile al 
sistema operativo. In questo modo si possono richiamare 
Velocemente appunti presi in precedenza. Con AccelClip è 
poi possibile visualizzare, stampare, modificare, rinominare 
e riordinare gli appunti in categorie, in modo da averli sem- 
pre disponibili e ordinati secondo le proprie preferenze. 
—_________________________________— 
GSpot 2.2. 

Home page: http://www.headbands.com/gspot/ 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: freeware 

Registrazione: nessuna 

Con la sempre maggiore diffusione di filmati in formato 
DivX sono aumentati a dismisura, e in maniera davvero 
impossibile da gestire, il numero di codec necessari a 
visualizzarli tutti. Può spesso capitare, dunque, di avere per 
le mani un filmato del quale non si vede l'immagine, o che 
risulta particolarmente sgranato, pieno di “cubetti* verdi, 
oppure con delle distorsioni che ne rendono impossibile la 
visione. Il problema è che, nella quasi totalità dei casi, il 
semplice file non specifica in maniera univoca il codec 


AVVERTENZE: L'interfaccia grafica è stata realizzata a una risoluzione di 

1024 x 768 a 16 milioni di colori. Nel caso abbiate risoluzioni differenti si adat 

terà in maniera automatica al vostro desktop in un range che va dalla 800 x 
600 alla 1280 x 1024. Qualora abbiate la necessità di cambiare la profondità 
di colore, cliccate sul bottone Avvio (Start), quindi su Impostazioni, Pannello 
di Controllo, Schermo, Impostazioni e, infine, inserite il parametro "16.8 
milioni di colorì (24 bit)” nella sezione Colori 


1 CD allegati alla rivista The Games Machine possono essere passibili di difetti 
di fabbricazione. | casì tipici che si riscontrano sono la mancanza di file all'inter 
no di alcune directory, oppure il lettore CD che legge con estrema fatica Il Com- 
pact Disc (0 che non lo legge del tutto]. In tal caso sarà sufficiente spedire il CD in 

busta chiusa all'attenzione di Ellis Bonazzi, The Games Machine, Xenia Edizioni, v. Carduc 
ci 31, 20123 Milano, allegando una lettera nella quale vengano spiegati i malfunzionamenti riscontrati. | 
tempi di sostituzione variano dalle poche settimane a due mesi al massimo, dipendentemente dalla velo: 
cità delle Poste. 


ll Silver Disk prevede l'auto-play automatico dell'interfaccia grafica. Qualora sì volesse evitare che ciò 
accada, sì può disabilitare tale funzione temporaneamente o permanentemente. Nel primo caso sarà suf. 
ficiente tenere premuto il tasto SHIFT all'inserimento del CD nel lettore, mentre nel secondo basterà clic 
care col tasto destro del mouse sull'icona Gestione Risorse presente nel desktop: in seguito, cliccare su 
Proprietà, Gestione Periferiche, selezionare la voce COROM, evidenziare quello che si ha installato sul 
proprio PC e infine cliccare su Proprietà, Impostazioni e disabilitare il check-box “Notifica inserimento 
automatico” 

Cliccando su OK e riavviando il computer il gioco è fatto. 


AVVERTENZA: Claudio Todeschini, Davide Tosini, Stefano Silvestri, la redazione di The Games Machine e 
le software house che hanno realizzato i programmi che trovate nella sezione “Shareware® di questi Silver 
Disc non sono in alcun modo da ritenersi responsabili per eventuali danni, malfunzionamenti (anche a 
terzi) causati da un loro cattivo 0 improprio uso (mi riferisco ai programmi per masterizzare CD, ad esem- 
pio, per i quali vige la sempre mai abbastanza rispettata legge sul diritto d'autore]. Alcune utility permet. 
tono di modificare il registro e file di sistema normalmente non accessibili: se non sapete bene cosa state 
facendo ma siete troppo curiosi per non fare nulla, abbiate l'accortezza di farvi delle copie di backup del 
sistema [o almeno del registro). Poi non dite che non vi abbiamo avvertiti 

Le informazioni relative ai sistemi operativi supportati, la licenza del programma e le sue eventuali limita- 
zioni, nonché il prezzo della registrazione del prodotto sono quelle fornite dalle software house. 
Istruzioni più dettagliate sono richiamabili dall'interfaccia grafica dei CD. 


SILVER DISC - DEMO Vol. 167 e 168 


BREED 

Pare proprio che questo mese gli shooter in prima persona abbiano deciso di mono- 
polizzare lo spazio dei Silver Disc e del Silver DVD: anche in questo caso, infatti, ci 
apprestiamo a parlare di un titolo particolarmente interessante che rientra nella cate- 
goria degli FPS. Breed, titolo prodotto dalla sempre più intraprendente CDV, ci mette- 
rà nei panni di un plotone di soldati clonati con il compito di sterminare una pericolo- 
sissima razza aliena che ha appena invaso il pianeta. Nei panni di un piccolo manipo- 
lo di eroi, avremo quindi la possibilità di far saltare in aria un bel po’ di carne aliena, 
utilizzando armi cattivissime e letali. Lo schema di gioco è abbastanza semplice e 
immediato, anche se a diffe- 

renza di quanto succede con 

altri titoli di questo genere in 

Breed sarete chiamati a dare 

ordini al vostro team. Oltre 

alle classiche lettere W, A, S 

e D per controllare i movi- 

menti, infatti, potrete anche 

contare suî tasti funzione da 

1 a 4, che vi permetteranno 

di disporre la squadra, farvi 

seguire, ordinare il fuoco a 

volontà o il pattugliamento 
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di una zona. Le armi vengono azionate mediante la pressione del tasto sinistro del mou- 
‘se, mentre con quello destro potrete accedere alla modalità di fuoco secondaria. Nel 
demo contenuto all'interno della directory \Breed del volume 168 avrete la possibilità di 
cimentarvi nel tutorial (indispensabile per capire come sfruttare le armi e controllare la 
squadra) e in una missione estrapolata direttamente dalla versione finale del gioco, in 
cui dovrete recuperare dei preziosi documenti che si trovano in mano al nemico. Per 
poter giocare a Breed servono un processore a 800 MHz, 64 MB di RAM (128 vivamente 
consigliati) e una scheda video con 32 MB di memoria. 


GHOST MASTER 

Ghost Master rientra nella categoria dei gestionali atipici: il demo che troverete all'inter- 
no della directory \Ghost Master del volume 168 vi permetterà, infatti, di mettervi alla 
guida di una squadra di fantasmi veramente cattivi, disposti a tutto pur di riuscire a ter- 
rorizzare il piccolo gruppetto di umani che popola la residenza 101. Ci sono due modi 
per cominciare l'avventura: il primo consiste nel premere il tasto Recommend e, di 
seguito, quello chiamato Go Hunting. Così facendo, attiverete il consigliatissimo tuto- 
rial, che vi guiderà per mano nell'apprendimento delle tecniche base di Ghost Master. Il 
secondo, invece, prevede che scegliate in modo autonomo i quattro fantasmi che vi ter- 
ranno compagnia duran- 
te il livello. Personalmen- 
te, vi consiglierei di opta- 
re per il ragnone (le don- 
ne hanno una paura fok- 
le quando si parla di 
insetti con più di quattro 
zampe], il fantasma “clas- 
sico", la fatina (in modo 
da riuscire a terrorizzare 
la gente anche quando 
si trova fuori dalla strut- 
tura principale) e uno a 
scelta tra il fantasma 
"emozionale" e quello 
"elettrico". Tenete sempre in considerazione che ogni entità ha bisogno di soddisfare 
particolari condizioni per riuscire a manifestarsi. Solitamente, ci si limita a un posto 
(interno o esterno, come nel caso del ragno, del fantasma tradizionale e della fatina), 
ma in alcuni casi avrete bisogno di oggetti particolari (come il tappeto a forma di cuore 
per il fantasma emozionale o un elettrodomestico qualsiasi per l'ectoplasma elettrico). 
Nel corso della partita, farete anche la conoscenza di una simpatica “strega”, che potre- 
te — e dovrete — liberare, in modo da contare anche su di lei. Benché non sia difficilissi- 
mo trovare la soluzione, vi consiglio di utilizzare i suoi poteri per distruggere l'aspirapol- 
vere che la tiene prigioniera... Vediamo ora di dare un'occhiata al sistema di controllo, 
‘che prevede un uso massiccio del mouse, Potrete selezionare i membri della vostra 
‘squadra semplicemente cliccandovi sopra (nella barra a sinistra dell'interfaccia), mentre 
con un'ulteriore pressione del tasto sinistro attiverete il menu delle opzioni. Tra le varie 
voci, le più interessanti sono sicuramente Bind e Powers. Con la prima potrete assegna- 
re il fantasma a una stanza in particolare (mossa obbligata, visto che altrimenti non ter- 
rorizzerete gli umani), mentre con la seconda potrete decidere quali poteri fargli adope- 
rare. Tenete sempre sott'occhio la riserva di plasma (barra verde in alto) e assicuratevi di 
avere un Pentium a 500 MHz, equipaggiato con 64 MB di RAM e una scheda grafica 
con almeno 16 MB di memoria video. 


CHARLIE'S ANGELS - ANGEL X 

Diciamocelo francamente, il primo film dedicato alle Charlies Angels non passerà sicura- 
mente alla storia del cinema: eppure, non possiamo nascondere che le tre avvenenti 
protagoniste abbiano saputo tenerci incollati allo schermo. Ora, a qualche mese di 
distanza, si prepara a sbarcare nelle sale di tutto il mondo il seguito di quella pellicola, 
che questa volta potrà contare anche su una trasposizione videoludica. Il demo che tro- 
verete all'interno della directory \Charlies Angels del volume 168 vi permetterà, infatti, 
di vestire i panni di una bella figliuola che mena meglio di Bud Spencer. Una volta ter- 
minata l'installazione e lanciato il gioco, potrete scegliere l'abbigliamento della formosa 
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necessario per la sua visualizzazione. Che fare, allora? 
Come capire quale codec è necessario per la visione del 
filmato in questione? Esistono in rete dei pacchetti più o 
meno ufficiali che raccolgono tutti î codec possibili e imma- 
ginabili: capite bene anche voi, tuttavia, che installare cin- 
quanta codec video senza criterio rischia di sovraccaricare 
inutilmente il sistema. Una possibile alternativa è data da 
GSpot, piccola utility freeware che riceve in ingresso un fil- 
mato, lo analizza e restituisce una lunghissima e dettagliata 
serie di informazioni a esso relativo, in primis l'elenco dei 
codec audio e video necessari (e solo quelli!) per la sua 
corretta visione, che potete installarvi con comodo in un 
secondo momento. 


Mouse Odometer 4.0 
Home page: http://www.modometer.com 
ivo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 


Registrazione: nessuna 

Ecco uno di quei piccoli e fondamentalmente inutili pro- 
grammi che, una volta installati, rischiano di non sparire 
più dal vostro computer. Sono venuto a conoscenza quasi 
per caso di Mouse Odometer e, da quando l'ho installato, 
non passa giorno che non ci passi sopra un po' di tempo 
Come il nome stesso lascia intuire, tutto quello che MO fa è 
misurare la distanza percorsa dal mouse. È sufficiente 
impostare la dimensione del monitor, e il programma calco- 
la quanto spazio percorre la freccia del mouse nel corso 
del normale utilizzo del computer. Ma non è finita quil È 
possibile divertirsi con vedere quanto manca a salire la 
Torre Eiffel, a raggiungere la cima dell'Everest o altre desti- 
nazioni stabilite da voi, leggere le statistiche di utilizzo del 
mouse (metri percorsi, numero di clic eseguiti, numero di 
volte che avete utilizzato la rotella di scorrimento, ecc.). Il 
programma supporta le skin, che cambiano il look a secon- 
da delle vostre preferenze. Non fatevi prendere troppo la 
mano, o rischiate di consumare la pallina del mouse (o il 
sensore ottico, a seconda del modello che possedete) solo 
per compiere il giro del mondo! 
—————_—_—_—_—_—_—& 
News Interceptor 1.05 

ttp:/www.newsinterceptor.com 

Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

are, limitazioni al programma 

Registrazione: abbonamento al servizio di news 

Già presentato in questo spazio qualche mesetto addietro, 
News Interceptor è un utilissimo programma che vi permet- 
terà di tenere sotto controllo in maniera automatica i siti di 
news che visitate più di frequente. Dalle opzioni, sarà pos- 
sibile selezionare i vostri siti preferiti tra gli oltre quattro- 
cento presenti nel database di NI, e ricevere una notifica 
automatica ogni volta che quelli da voi scelti pubblicano 
degli aggiornamenti. | siti sono suddivisi in diverse catego- 
rie, che vanno dalle celebrità al cinema, dalla musica alle 
notizie finanziarie, dallo sport all'economia. E veniamo al 
bello: nella categoria videogiochi, che ovviamente non 
poteva mancare in un programma come questo, trovate 
anche TGM Online! Ciò significa che potrete sempre esse- 
re al corrente degli aggiornamenti pubblicati sul vostro sito 
preferito! 

Piccolo inciso: per convincere l'autore del programma, il 
simpatico Benjamin Bérubé, a inserire TGM Online nel suo 
database, mi sono sobbarcato l'onere della localizzazione 
initaliano del programma, che prima era disponibile solo in 
inglese e in francese. 


WindowFX 2.0 

‘ittp://www.stardock.com 

: Windows 2000/XP 

programma 

Registrazione: 19.95$ 

WindowFX è uno di quei bellissimi programmi nati per 
abbellire la GUI di Windows, e capaci di aggiungere alla 
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finestropoli di Bill Gates un sacco di effetti speciali che i 
programmatori di Redmond non hanno pensato o voluto 
includere: menu trasparenti, ombre sfumate, applicazioni 
che lasciano intravedere le altre, e tante altre chicche tutte 
da scoprire! Questa nuova release è disponibile solo per 
Windows 2000/XP. 

Dopo la semplice e indolore installazione, WindowFX andrà 
a posizionarsi nel systray. Da lì, col tasto destro del mouse, 
potrete accedere a tutte le sue funzioni, che vi lasceranno 
letteralmente sbalorditi. Per aprire la schermata di configu- 
razione del programma dovrete cliccare due volte sull'ico- 
na 0, con il tasto destro, selezionare la voce "Configure 
WindowFX". Sempre con il tasto destro, potete richiamare il 
comando “Unload WindowFX® che chiude il programma e 
disattiva gli effetti speciali attivati al momento della sua 
esecuzione. 


eXtreme Movie Manager 1.6 
Home pai 


Registrazio 
Vi ricordate di DivX Movie Manager, l'ottimo programma 
sfornato dal nostro Alessio Viti per la creazione e la gestio- 
ne di database dei vostri film? Per questioni di copyright, 
l'autore è stato costretto a cambiare nome al suo lavoro, 
che è così diventato eXtreme Movie Manager. Il nocciolo, 
invece (e per fortuna) è rimasto sempre lo stesso: aiutare 
l'utente a mettere un po' d'ordine nel mare magnum di DVD 
e videocassette sparso per casa. EMM è un database che 
consente di catalogare film in qualsiasi formato, sia esso 
magnetico (VHS) che digitale (DVD). Oltre a occuparsi delle 
normali funzioni di creazione e modifica di database, inseri- 
mento e aggiornamento di nuovi film, gestione dei prestiti, 
possibilità di esportare e scambiare i propri database ecc., 
la cosa meglio riuscita di DivX Manager è l'interazione con 
i numerosissimi DB cinematografici presenti su Internet; 
analogamente a quanto già avviene con CDDB peri dischi 
musicali, si possono infatti recuperare in maniera automa- 
tica tutte le informazioni dei film della propria videoteca, 
evitando così lo “sbattimento* di inserirle manualmente. 
Basta digitare il titolo, e lasciare che il programma scarichi 
dalla rete cast, trama, genere, voto, anno di uscita nelle 
sale, locandine, ecc. Veramente spettacolare! 


GuidaTV 2.6 

Home page: hittp:/www.binaryworks.it 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, due mesi di prova in esclusiva per TGM 
Registrazione: abbonamento annuale, 10 € 

Il nostro Alessio Viti sforna programmi uno più bello dell'al- 
trol Dopo averci aiutati a mettere ordine tra le videocasset- 
te e i DVD sparsi perla casa con eXtreme Movie Manager, 
ecco l'ultima versione di GuidaTV, l'ideale per conoscere 
tutti i palinsesti delle televisioni italiane. GuidaTV è un soft- 
ware appositamente creato per scaricare da Internet, 
visualizzare ed eventualmente stampare gli orari dei pro- 
grammi televisivi in onda sulle nostre reti; i palinsesti ven- 
gono solitamente aggiornati quotidianamente e si riferisco- 
no alla programmazione dei sette giorni successivi 

Le novità di questa nuova release sono davvero tante: 
innanzitutto, è aumentato in maniera drastica il numero di 
palinsesti supportati, ben 114, tra terrestri, satellitari e 
radiofonici. È stato inoltre implementato un database WAP 
per consultare il sito anche dal telefonino; la funzionalità di 
Monitor, inoltre, consente di tenere sotto controllo gli 
aggiornamenti e i programmi che più vi interessano. Da 
ultimo, GuidaTV si integra con eXtreme Movie Manager, 
con il quale può scambiare dati relativi ai film e ai programmi. 


signorina e, soprattutto, 
come distribuire i punti abi- 
lità che vi verranno messi a 
disposizione. Avrete tre 
categorie tra cui scegliere: 
la prima aumenta il danno 
inflitto, la seconda control 
la l'abilità di schivare i colpi 
‘avversari e la terza, infine, 
determina l'ampiezza della 
propria barra energetica. Il 
gioco rientra nel genere 
degli action adventure, 
‘anche se, in questo caso, 
tutto sarà gestito interamente da mouse. Per far spostare la protagonista, infatti, dovre- 
te cliccare in un punto qualsiasi dello schermo con il tasto sinistro, mentre per attaccare 
vi basterà ripetere la medesima operazione puntando un nemico. Avrete anche la possi- 
bilità di impiegare dei colpi speciali, controllati tramite tasto destro, che potranno esse- 
re selezionati dall'apposito menu (cliccate una volta sull'icona Right Button). | requisiti 
minimi di sistema prevedono l'impiego di un Pentium a 500 MHz, 64 MB di RAM e una 
scheda grafica con 16 MB di memoria video. 


CHASER - SINGLE PLAYER 

Pare proprio che gli sparatutto in prima persona stiano vivendo una seconda giovinez- 
za, come testimoniano i molti demo usciti in quest'ultimo periodo. Chaser, infatti, rien- 
tra nella categoria degli FPS e ci mette nei panni di un agente speciale armato di tutto 
punto che dovrà vedersela con tonnellate di nemici, Il dimostrativo, reperibile all'inter- 
no della directory \Chaser del volume 167 mette a disposizione due livelli: il primo, dal 
quale è caldamente consigliato cominciare, è un tutorial che vi spiegherà i movimenti 
base e vi insegnerà 
‘a maneggiare le 
‘armi, mentre il 
secondo è una mis- 
sione vera e pro- 
pria, nella quale 
potrete mettere in 
pratica tutte le tec- 
niche precedente- 
mente assimilate. Il 
sistema di controllo 
sfrutta i classici tasti 
impiegati da questo 
genere di giochi: 
con le lettere W, A, 
Se D potrete spo- 
stare il vostro alter ego digitale, mentre con la barra spaziatrice e con la C potrete, 
rispettivamente, saltare e abbassarvi. L'interazione con l'ambiente (apertura di porte e 
altre cose di questo genere) avviene mediante la pressione del tasto E, mentre per gli 
attacchi potrete utilizzare i tasti sinistro e destro del mouse, che controllano le due 
modalità di fuoco disponibili per ogni arma. Per ricaricare il vostro gingillo di morte e 
distruzione potrete premere il pulsante centrale del mouse. | requisiti minimi di sistema 
prevedono l'impiego di un Pentium a 800 MHz, accompagnato da 64 MB di RAM e da 
una scheda grafica accelerata con almeno 16 MB di memoria video. 


HEAVEN & HELL - LIVE AND LET DIE 

Gli strategici in tempo reale, benché questo mese siano stati superati in numero dagli 
shooter in prima persona, sembrano destinati a occupare i nostri hard disk ancora per 
parecchio tempo. Quello che vi proponiamo all’interno della directory \Heaven And Hell 
del volume 167 è l'ultima fatica della CDV, e permette di vestire i panni di un Dio che 
potrà essere buono o malvagio a seconda della scelta che farete all'inizio della partita. 
Lo scopo del gioco è quello di convertire il maggior numero di personaggi al vostro cre- 
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do, in modo da annientare il nemico. Fondamentalmente, vi dovrete preoccupare di 
istruire profeti, fare miracoli, potenziare edifici e via di questo passo... Una volta lancia- 
to il gioco, potrete scegliere se disputare una partita di addestramento (tutorial) o se 
cimentarvi in una vera e propria gara di “conversione”. Qualora optiate per questa 
seconda possibilità, ecco un paio di consigli che vi torneranno utili. Il livello che affron- 
terete presenta sette 
città da convertire, tre 
per parte ai lati e una 
al centro della map- 
pa. Inutile dirvi che la 
prima cosa da fare è 
‘andare a conquistare 
quella città con un 
profeta, al quale 
dovrete far compiere 
un po' di miracoli 
[cliccate con il tasto 
sinistro sul personag- 
gio, quindi sullo 
“spettacolo” che vole- 
te inscenare e succes- 
sivamente su un punto della mappa) per spostare l'equilibrio della fede a vostro favore 
(è indicato da una barra colorata che comparirà sull'edificio principale). Per convertire 
definitivamente gli indigeni non vi resterà che mandare un secondo predicatore che 
reciti un sermone. Nel frattempo, non dimenticatevi di potenziare le città che stanno 
dal vostro lato e cercate di sviluppare anche un buon esercito, che dovrete mandare nel 
villaggio al centro della mappa per contrastare i guerrieri avversari. | requisiti minimi di 
sistema prevedono l'impiego di un Pentium a 350 MHz, 64 MB di RAM e una scheda 
grafica con 8 MB di memoria video. 


INDYCAR SERIES - DEMO ITALIANO 

Codemasters sta sicuramente investendo tantissime risorse nella realizzazione di giochi 
di guida e questo Indycar Series ne è la conferma. Il dimostrativo che troverete all'inter- 
no della directory \ndycar Series del volume 167 dà la possibilità di mettersi alla guida 
di uno dei bolidi che prendono parte alla formula Indy e vi impegnerà in uno dei classi- 
ci ovali che caratterizzano questo campionato. Il sistema di controllo sfrutta le frecce 
direzionali per manovrare la vettura, il che significa che potrete accelerare con Alto, 
decelerare con Basso 
e sterzare con Sini- 
stra e Destra. Le 
modalità messe a dis- 
posizione dal demo 
(interamente in italia- 
no) sono due, ovvero 
pratica e gara. Nella 
prima potrete prova- 
re a migliorare le per- 
formance del vostro 
mezzo interagendo 
con l'inclinazione del- 
l’alettone e altre 
cosucce del genere, 
mentre nella seconda 
vi ritroverete nel bel mezzo di una competizione "vera", con una tonnellata di avversari 
‘da superare e tenere dietro di voi. Il dimostrativo prevede tre livelli di difficoltà, che van- 
no a influenzare l'abilità degli avversari e il grado di sopportazione agli urti della vostra 
macchina. Per i piloti meno scafati consigliamo di partire dal livello Facile, che dà un 
po' più spazio agli errori “umani”, mentre gli assi del volante troveranno nella modalità 
Professionista un'ottima sfida. | requisiti minimi di sistema prevedono l'impiego di un 
processore a 800 MHz, 128 MB di RAM e di una scheda grafica con almeno 32 MB di 
memoria video. 


Per questo mese, in collaborazione con la Binary Works di 
Alessio Viti, abbiamo deciso di farvi un regalo speciale, e 
quindi mettere a disposizione dei lettori di TGM una versio- 
ne che, diversamente da quella scaricabile gratuitamente 
sul sito del prodotto, è REGISTRATA e senza limitazioni per 
DUE INTERI MESI, così che possiate provarla a dovere ed 
eventualmente convincervi a effettuare l'abbonamento per 
tutto l'anno. 


Sizer 3.3 
://www.brianapps.net 
: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 


Licenza: freeware 

Registrazione: nessuna 

Sizer è una piccola ma davvero comoda applicazione free- 
ware che vi consente di assegnare a qualsiasi finestra di 
Windows la dimensione che volete. Si tratta, come avrete 
già intuito, di un prezioso strumento per chi progetta e rea- 
lizza pagine web, che in un attimo riesce ad avere l'esatta 
percezione di come appare il suo lavoro sui monitor di chi 
lavora ad una risoluzione inferiore. Allo stesso modo, Sizer 
risolve il problema di chi si trova spesso nella condizione di 
dover prendere screenshot dello schermo per realizzare 
documentazione o presentazioni. 


Stella 2000 6.01 

http://www.stella2000.com 

findows 9X/ME/2000/NT/XP 

20 giorni o 100 utilizzi 

Registrazione: 49.95 $ (79.95 $ per la Extended Edition) 

È proprio vero, non si finisce mai di scoprirsi poeti, romanti- 
ci e sognatori, Questo programma è dedicato a tutti i bur- 
beri omaccioni che passano le giornate a fraggare i cattivi 
di Quake3, a gibbare gli avversari di Unreal Tournament 
2003, a massacrare innocenti pedoni in Vice City, a gambiz- 
zare i terroristi di Soldier Of Fortune Il... Insomma, avete 
capito: voil Riscoprite il vostro lato poetico! Ritrovate, per 
qualche istante, il piacere e la gioia di contemplare un cie- 
lo stellato, di godere delle meraviglie degli astri, di stimola- 
re la vostra retina con quanti di luce che non provengano 
dal monitor del computerl Eh, sì, lo so, questo è un pro- 
gramma per computer, però diverso dagli altri: serve infatti 
‘a familiarizzare con le costellazioni e l'universo sopra di 
noi, così da non farci cogliere impreparati di fronte alla bel- 
lezza degli astri. Stella 2000 è una sorta di atlante dell'uni- 
verso, o per meglio dire un osservatorio astronomico vir- 
tuale. Quello che compare sullo schermo è nientedimeno 
che il cielo, così come lo vedremmo se ci trovassimo a 
guardare dalla lente di un telescopio. 


WinLock 3.6 

iittp:/www.crystaloffice.com 

indows 9X/ME/2000/NT/XP 

30 giorni, limitazioni al programma 


Registrazione: 17 $ 

WinLock è un programma per rendere più sicuri e meno 
accessibili computer sui quali girano i sistemi operativi 
Microsoft; questa utility fa sì che solo le persone da voi 
autorizzate possano accedere alle informazioni contenute 
nel computer sul quale è installato. Le sue feature sono 
diverse: è possibile fare in modo che il computer non possa 
essere usato per più di un determinato periodo, al termine 
del quale il PC si spegne automaticamente senza possibilità 
di intervento; è possibile disabilitare le hotkey di Windows 
{Ctrl-Alt-Canc. Alt-Tab, Ctrl-Esc, ecc.), bloccare il desktop, 
nascondere il bottone di Start e cose di questo genere; si 
può impedire l'accesso a determinati file, applicazioni o 
cartelle di sistema particolari (Pannello di Controllo, Risor- 
se del Computer, ecc.), unità disco, ed elementi del menu 
Avvio. ll tutto, ovviamente, a meno di conoscere la pas- 
sword. Mi raccomando: prima di procedere con la disin- 
stallazione disabilitate WinLock e chiudetelo, altrimenti 
non avrete accesso alle risorse che avete bloccato! 
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Il piatto forte di questo sesto appuntamento con il Silver DVD è rappresentato sicuramente da 
Wolfenstein — Enemy Territory, stupendo sparatutto in prima persona dedicato al multiplayer 
che sta letteralmente rovinando le nottate redazionali. Proseguendo nella rassegna troviamo 


DVD il nuovo dimostrativo multiplayer di Toca Race Driver, la seconda versione del demo di Colin McRae 

3 e Demolition Champions per gli amanti dei giochi di guida, mentre chi è alla ricerca di una stupen- 

da avventura punta e clicca potrà godersi Lure Of The Temptress. Si tratta di un titolo che ha qualche anno sulle spalle, ma rimane un 
ottimo metodo sia per imparare l’inglese che per divertirsi senza spendere una lira, pardon un euro. Le ultime righe sono invece dedi- 
cate ai saluti di rito, che questo mese sono rivolti a Bruni e Guido, due affezionati lettori "reduci" dalla maturità. Un 98 e un 100 con enco- 


mio sono il giusto premio per chi legge TGM... 


Buon divertimento! 


DVD ESSENTIALS 


Ad-Aware (www.lavasoftusa.com) - anti-spyware 


Adobe Acrobat Reader (Ww.adobe.com/products/acrobat) - per la let- 
tura dei file in formato pdf 


Crystal Player (www-crystalplayer.com) - riproduttore di filmati 


CuteFTP (ww.globalscape.com/cuteftp) - er la gestione dei trasferi- 
menti di file via FTP 


DivX (www.divx.com/divx) - driver per i filmati in formato DivX 


NoteTab Light (www.notetab.com) - editor di testo con funzionalità 
avanzate 


Free Agent (www.forteinc.com) - client per la frequentazione di new- 
sgroup 


GetRight (www.getright.com) - download manager 


HyperSnap-DX (www.hyperionics,com) - cattura di immagini (anche 
videogiochi e DVD) 


ICQ Lite (www.icq.com) - messaggistica istantanea 
Incredimail XE (www.incredimail.com) - posta elettronica 
Irtan View (www.irfanview.com) - visualizzatore di immagini 
Mailwasher (www.mailwasher.net) - programma anti-spam 
Mire (www.mirc.com) - chat su Internet 


Opera (www.opera.com) - browser con download manager e client di 
posta elettronica integrati 


Sioft Sandra (www.sisoftware.demon.co.uk/sandra) - analisi e moni- 
tor dell'hardware presente sul PC 


WinZIP (www.winzip.com) - gestione degli archivi 


WinACE (www.winace.com) - alternativo a WinZIP, con alcune funzio- 
nalità aggiuntive 


WinAMP 3.0 (www.winamp.com) - riproduttore di MP3, file audio e filmati 


X-Setup (www.xteq.com) - tool per la personalizzazione di Windows 
FRAGZONE 


Team Fortress Classic Independence Map Pack v. 1.0 
Il gioco è vecchio, ma a quanto pare qualche estimatore in giro per il 
mondo ce l'ha ancora perché recentemente è uscito questo map pack 
per TFC che rinverdisce i fasti di un passato glorioso che non ha nulla 
da invidiare ai nuovi MOD più giocati sulla Rete. Questa raccolta pre- 
senta moltissime mappe molto interessanti, che ravviveranno sicura- 
mente l'interesse di molti per quello che è stato un vero iniziatore del 
genere (gli FPS suddivisi per classi di combattimento, alla cui classifi- 
cazione un Day of Defeat a caso non può sfuggire). Con oltre una tren- 
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secondo valore della tabella, il ping, sia il più basso în circolazione) e premete Invio. Così facen- 
do, sarete portati all'interno di una nuova stanza da gioco, dove troverete i vostri avversari. La 
prima cosa da fare, una volta arrivati a questo punto, è selezionare il team per il quale correre. Il 
menu è veramente intuitivo, quindi passiamo oltre: per poter entrare in pista, una volta scelta la 
‘squadra, dovrete dichiararvi pronti cliccando sull'omonimo bottone. Da li in poi, starà tutto alla 
Vostra abilità con il volante... | requisiti minimi per poter giocare con Toca Race Driver prevedono 
l'impiego di un Pentium 3 a 700 MHz, 128 MB di RAM e una scheda video con almeno 32 MB di 
memoria. Sono supportati praticamente tutti | sistemi operativi Microsoft, a eccezione di Windows 
95. 


COLIN MCRAE RALLY 3 - NEW DEMO 

Il mese scorso abbiamo incluso nei nostrì Silver Disc e Silver DVD la prima versione di questo atte- 
sissimo demo: ora, a trenta giorni di distanza, torniamo a occuparci dello scozzese più famoso di 
tutti i tempi, almeno in campo automobilistico. La versione dimostrativa che sì trova all'interno 
della directory \Demo\Colin McRae Rally 3 del Silver DVD mette a disposizione una modalità di 
gioco, una macchina {la Ford Focus) e un percorso speciale che vi porterà nei soliti boschi Inglesi, 
Una volta terminata l'installazione det 
demo, dovrete applicare la patch che si 
trova nella stessa cartella (doppio click sul 
file chiamato 
cmr3_pc_demo_upgrade.exe. Dovrete 
impostare il percorso d'installazione del 
dimostrativo e lasciare che vengano sovra- 
scritti i file). Così facendo, correggerete i 
bug che molti utenti hanno segnalato e 
renderete il tutto un po' più stabile. Termi- 
nata questa semplice procedura e lanciato 
il gioco, aspettate che venga visualizzata 
la prima schermata e portatevi sulla voce 
Opzioni. Da qui potrete Impostare la riso- 
luzione video [1280x1024, texture a 24 bit e 2x alla voce FSAA se avete una macchina abbastan- 
za potente), i comandi [frecce direzionali per sterzare, frenare e accelerare, barra spaziatrice per il 
freno a mano e il tasto 1 per cambiare telecamera], il volume del sonoro e la lingua {è presente 
‘anche l'italiano). Visto che abbiamo già analizzato il percorso nello scorso numero, passiamo 
direttamente ai requisiti minimi, che prevedono l’impiego di un processore a 600 MHz, 32 MB di 
RAM e di una scheda video con almeno 32 MB di memoria, 


LURE OF THE TEMPTRESS 

Benché siano passati diversi anni dalla sua prima pubblicazione, Lure Of The Temptress rimane 
sempre un giocone con i fiocchi. Per i più giovani tra di voi diciamo che si tratta di un'avventura 
grafica vecchio stile (punta e clicca, per intenderci) che vi metterà nei panni di un baldo eroe rin- 
chiuso all’interno di un'angusta cella. Quella che troverete all'interno della directory \Demo\Lure 
Of The Temptress del Silver 
DVD Volume 06 non è una 
semplice versione dimostrati 
va {che senso avrebbe pubbli- 
carla ora?), ma l'intero gioco, 
che i programmatori hanno 
voluto regalare agli appassio- 
nati e a quelli che, malaugu- 
ratamente, non riuscirono a 
giocarci nel momento della 
‘sua uscita. Per installare LotT 
è sufficiente cliccare due volte 
sul file Lure Of The Temp- 
tress.exe e lasciare che la procedura automatica decomprima ll tutto nella cartella di default (soli- 
tamente c:\Lure, In percorsi che contengono nomi con più di otto caratteri il gioco non funzio- 
na]. Una volta partito, portatevi immediatamente con il puntatore del mouse nella parte alta del- 
lo schermo e cliccate con il tasto sinistro. Ora, dal menu Game selezionate la voce Restart: così 
facendo, potrete giocare senza problemi e cominciare l'esplorazione della vostra cella. Provate, 
per esempio, a tirare verso di voi la torcia (portate il cursore sopra l'oggetto che vi Interessa e clic- 
cate con il tasto destro per aprire il menu delle azioni)... Aspettate che il cattivone si occupi del- 
l'incendio e sgattaiolate di fuori, chiudendo e lucchettando la porta non appena sarete fuori, 
Quello che vi rimane da fare per superare la prima parte dell'avventura è liberare il prigioniero 
incatenato nella terza stanza e ricavare delle preziose informazioni da quello presente nella pri- 
ma. Il coltello, la bottiglia e il barile che si trovano nella seconda locazione faranno proprio al 
caso vostro... Ma ora tocca a voil 


DEMOLITION CHAMPIONS SMASH UP DERBY 

Se non vi piace l'idea di correre nel fango con il nuovo demo di Colin McRae, se gli ovali e l'asfat- 
to di Toca Race Driver e Indycar Series non vi affascinano e siete alla ricerca di un gioco di guida 
alternativo, Smash Up Derby farà sicuramente al caso vostro. Si tratta di una specie di tutti contro 
tutti, dove i giocatori sono a bordo di macchine pronte per essere sfasciate. Scopo del gioco è 
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tina di mappe a vostra disposizione, non potete certo lamentarvi sulla 
longevità offerta da questo pack! 


———T_____— 
Unreal Speed Mod — Unreal Tournament 2003 v. 1.4 Beta 
Trasformare UT2003 in un gioco di guida? Nulla di più facile se ci pen- 
sano un gruppetto di ragazzi appassionati del giocone Epic: partendo 
dal presupposto che il motore grafico e soprattutto fisico di UT sia 
veramente di prima categoria, non dev'essere stato facile riprogettare 
da zero molti elementi propri di un gioco di corse per adattarli alle 
necessità di un gioco di guida. Eppure, il risultato è qui sotto gli occhi di 
tutti ed è veramente apprezzabile in ogni sua parte. Ottima la sensazio- 
ne di velocità, incidenti realistici, e soprattutto eccellente la giocabilità 
frenetica, che sfrutta l'uso delle armi di UT (opportunamente rivisitate, 
ma dall'efficacia assolutamente incontestabile) per generare quello 
scompiglio tra i corridori che tradotto in soldoni significa tanto diverti- 
mento... 


GP4 2003 Order Megapatch by GPA Italia 

Attesa con trepidazione da parte di moltissimi irriducibili del volante 
devoti a Geoff Crammond, questa patch realizzata in maniera impecca- 
bile da parte del team di GPA Italia (http://www.gpx.i/gpaitalia/) vi per- 
mette di aggiornare l'intera simulazione alla stagione 2003: tutto è stato 
incluso, dai nomi di piloti e scuderie alle livree delle vetture alle pertor- 
mance all'intelligenza artificiale. Non paghi di tutto questo, l'add-on fa 
sfoggio di una veste grafica rinnovata per i menu con tanto di filmati 
ufficiali di alcunì spezzoni di gara, per dare un tocco di classe a tutta la 
simulazione. Non c'è che dire, se morivate dalla voglia di correre con 
Pizzonia, Damatta e Firman (tanto per citare tre novizi a caso...) questa 
è l'occasione giusta per farlo. 
eee 
Giants MOD per Morrowind v.1.3 

Prosegue a ritmo serrato il rilascio di una serie di MOD decisamente 
interessanti per questo giocone, che ultimamente ha avuto molto suc- 
cesso anche nel forum di TGM Online: ebbene, questo mese vi presen- 
tiamo la prima versione del MOD Giants che ha come particolarità quel- 
la di aggiungere una valanga di creature diverse a quelle originaria 
mente presenti nel gioco. Non si tratta di unità in più, ma semplicemen- 
te di variazioni estetiche ai mostri già presenti nel gioco originale, giu- 
sto per dare quel tocco di varietà che non guasta mai ai combattimenti 
nell'affascinante mondo degli Elder Scrolls, Appuntamento al mese 
prossimo per la versione 2.0 di questo affascinante MODI 


The Wastes Mod — Half-Life V. 1.0 

Non c'è nulla da fare, anche con Half-Life 2 in arrivo la produzione di 
MOD multiplayer continua imperterrita: il bello è che la qualità non 
accenna a diminuire per nulla, anzi! 

Inthe Wastes siete alle prese con futuro post-atomico che vede le 
nazioni del pianeta prese da qualche mania di grandezza, in cui si è 
combinato il pasticcio vaporizzando con una bomba nucleare gran par- 
te della superficie vivibile. Quale occasione migliore per dare sfoggio di 
una nuova modification orientata al Teamplay, con una miriade di per: 
sonaggi diversi? Caratterizzato da una ambientazione molto particolare, 
The Wastes potrebbe essere una buona alternativa ai consueti Mod 
che impazzano per la Rete, supporto server permettendo! 
__________—_—_r__ 
Deathball 1.6 Mod — Unreal Tournament 2003 

Avevamo lasciato Deathball alla versione 1.4 e ve lo riproponiamo que- 
sto mese, in accoppiata con la versione di Unreal Speed: infatti, il suc- 
cesso sempre crescente di questo MOD sta raccogliendo il consenso di 
un sempre maggior numero di praticanti tra la crescente comunità di 
UT 20031 Tanto per rinfrescarvi la memoria, Deathball è un MOD molto 
simile alla pallamano in cui due squadre si affrontano con lo scopo di 
segnare quante più reti possibile nella porta avversaria: fallacci, colpi 
proibiti a suon di repulsore e mischie furibonde sono il segno di questa 
modification che si può definire assolutamente adrenalinica e spetta- 
colare! A conferma di questo abbiamo l'ottimo supporto server, oltre 
alla presenza di più clan dediti agli incontri online. 


NHL/AHL 2002 Total Conversion 

Appena ho notato online questo pack di conversione ho pensato di pro- 
porvelo all'istante per la sicura novità che rappresenta all'interno del 
panorama dei titoli sportivi odierni: recensito dal sottoscritto verso la 
fine dell'anno scorso, NHL 2002 è senza dubbio uno dei migliori titoli 
sportivi di casa EA. Come sempre accade, la Software House Canadese 
acquista le licenze ufficiali delle competizioni sportive, per utilizzare a 
pieno titolo î nomi di atleti e squadre che nella realtà calcano i campi di 
gara di quasi tutte le discipline più seguite del globo. Un gruppetto di 
fan della American Hockey League ha deciso di convertire squadre gio- 
catori e statistiche della versione originale (nata per la NHL) alla AHL: 
l'impatto è notevole, in termini di variazione visiva dei ‘soliti’ team uffi- 
ciali, e molti dei fan di NHL 2002 potrebbero restare invischiati nelle 
secche di questa nuova lega. 
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Kleinleh Map — Day Of Defeat 

Proposta il mese scorso nella sua versione 1.0ttra le righe di questo 
DVD e recensita in queste stesse pagine, questa mappa multigiocatore 
è molto interessante e riguarda il succitato MOD di Half-Life recente- 
mente assurto agli onori della cronaca grazie alla versione scatolata 
proposta da Activision. Nella nuova versione molte mappe sono state 
rieditate, mentre altre sono state completamente eliminate per fare 
posto ad alcuni scenari nuovi, Oggi vi proponiamo questa mappa inedi- 
ta che stia riuscendo a ritagliarsi una buona fetta di appassionati, 
tra tutte quelle poste nei mapcycle dei server più giocati. 


Fusion Pack Final Version — Counter-Strike 

Su richiesta di molti dei nostri accaniti giocatori di Counter-Strike, pub- 
blichiamo l'ultima versione del Fusion Pack: si tratta di un mastodontico 
aggiornamento grafico che va modificare armi, skin dei personaggi e 
persino la parte grafica di molte mappe (solo le texture, non la struttu- 
ra). Itis è un lavoro assolutamente maniacale, al punto da spin- 
gere leggermente in alto i requisiti minimi necessari per far girare cor- 
rettamente Counter-Strike: quando lo vedrete con i vostri occhi capire- 
te anche il perché. Apprezzerete senza dubbio modelli ultradettagliati, 
‘armi stradefinite e un sacco di finezze anche per quanto riguarda il 
sonoro, modificato persino negli impatti dei proiettilî sulle singoli 
superficì. Insomma, un vero capolavoro che non mancherà di soddi 
rei palati più fini, ormai usi a conoscere ogni singolo angolo delle map- 
pe più giocate. 


International Crime Syndicate MOD v. 1.0 Soldier Of 
Fortune Il 

Ci vuole poco a far contento il ToSo: una pizza in compagnia del Duspa, 
quattro parole in romanesco con il tenero Riki e un giretto per le vie di 
Paullo a bordo della sua 147 fresca dì autolavaggio. Ultimamente, però, 
il nostro cricetone ha riscoperto il piacere del frag grazie a Soldier of 
Fortune II, il giocone ultraviolento dei Raven che ha fatto di ogni sp 
toria un trattato di anatomia patologica per gente forte di stomaco. 
‘oggi, avrà un motivo in più per goder lla grande con questo simpa- 
tico MOD per Soldier of Fortune II, ovvero International Crime Syndica- 
te. Si tratta di una “Kick-ass modification® multigiocatore che mette a 
confronto il vostro team di mercenari superequipaggiati con il sindaca- 
to, una seconda organizzazione merci con legami sparsi in giro 
per il mondo con le mafie più potenti, in grado di avvalersi di tecnologia 
d'alto livello per le proprie operazioni. Le modalità proposte sono molto 
interessanti, e ovviamente molto divertenti da giocare: insomma, un 
MOD di grande livello che vi consigliamo di provai 


Red Alert MOD - Command & Conquer Renegade 
Finalmente un MOD interessante per un FPS che non sembra aver 
riscosso il successo che meritava, almeno tra la comunità dei giocatori 
online italiani, forti di una tradizioni radicata nei titoli di 
avranno senza dub- 
bio di che cibarsi di una nutrita serie di novità grafiche e di pura 
sostanza che ambientano lo scontro bellico in un passato alternativo 
cui fa da sfondo un 1946 ancora piagato dalla Seconda Guerra Mondia- 


‘appartenenti ai numerosi GSP che hanno deciso di supportare anche 
l'originale gioco di strategia. Se siete dei patiti della serie, e soprattutto 
avete parecchi amici disposti a scambiarsi qualche mazzata în una LAN 


Nascar Racing 2003 Track Pack 

‘Anche il capolavoro Papyrus gode finalmente di una serie di espansioni 
degne di nota: per la precisione, questo mese vi presentiamo un track 
pack che raccoglie una serie di circuiti inediti del imericane 
(sia ovali che stradali). Si tratta di piste di ottima fattura che vanno ad 
‘aggiungersi alla moltitudine di circuiti già presenti nell'installazione ori- 
ginale: se avranno successo, potremmo anche considerare di metterle 
in rotazione sui nostri server ufficiali hostati da Gamersrevolt. 


They Hunger 3 — Half-Life 

Per la serie "oldies but goldies”, e per la gioia del nostro Todeskazzi (da 
‘sempre noto estimatore di Neil Manke), ecco untrittico di avventure 
single player che possono ormai essere definite come un classico della 
letteratura in fatto di modification per il gioco in singolo. Pubblicate sin- 
golarmente molto tempo addietro in versione Silver Disc, ve le ripropo- 
niamo in questa sede impacchettate, complete e pronte per essere gio- 
cate in attesa dell'arrivo di Half-Life 2. Per chi non lo sapesse, la serie 
di They Hunger rii i 
simile si sia mai visto a un film horror vecchia maniera: zombie putre- 
scenti che attaccano da tutte le parti, oscurità a più non posso e muni- 
zionamento limitato sono i temi conduttori di questo triplo MOD, in gra- 
do di garantire svariate ore di insano divertimento, purché non facciate 
troppo caso alla grafica leggermente vetusta.... 


questo potrebbe essere l'eseguibile giusto! 
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Babylon Pro 4.0.3 

Home page: http://www.babylon.com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, 30 giorni senza limitazioni 

Registrazione: 49.50 € 

L'inglese, soprattutto in Rete, è la lingua più diffusa, e non conoscerla costituisce spesso la diffe- 
renza tra chi può e chi non può accedere a molte delle informazioni presenti su Internet. La Gran- 
de Rete offre un sacco di servizi più o meno automatizzati per aiutare chi non ha dimestichezza 
con la lingua di Albione. Oltre ad alcuni abbastanza approssimativi (il migliore, secondo me, è 
Babelfish.altavista.com], sono nati programmi di traduzione istantanea, ma quello che è riuscito a 
imporsi maggiormente su tutti i concorrenti più o meno blasonati è stato Babylon Translator, dive- 
nuto sin dalla sua prima edizione un punto di riferimento per chiunque navighi o consulti docu- 
menti in lingua inglese, grazie alla sua completezza, alla facilità d'uso e alla possibilità di arricchir- 
lo a piacimento. In effetti, la definizione di traduttore inglese-italiano va ormai un po' stretta a 
Babylon, che in virtù dei glossari disponibili può diventare un vero e proprio traduttore universa- 
le. In questo Silver Disc troverete non solo l'ultima release comprensiva di dizionario italiano 
inglese e viceversa; siccome ci piace viziarvi, abbiamo inserito una dozzina di dizionari e glossari 
“atipici”: c'è quello degli acronimi, quello per i termini economici, quello dei comandi DOS, il 
dizionario spagnolo.italiano, quello astronomico, quello con la spiegazione dei più diffusi termini 
relativi al commercio elettronico, il prezioso traduttore elfico-italiano, quello esperanto-italiano, 
idiomi e proverbi, ecc 
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Quello che vi propongo questo mese è un editor di testo sviluppato completamente in Java. Il 
programma, gratuito e distribuito con licenza GPL (GNU General Public License), è stato sviluppa- 
to principalmente per i programmatori. Per questo motivo, esso integra parecchie delle funzioni 
che possono venire comode durante la scrittura di un programma o di una pagina web: colora- 
zione della sintassi del codice presente nel documento, auto indentazione del codice, un browser 
integrato, una console per analizzare l'output, ecc. Non mancano numerose altre feature che ren- 
dono questo tool davvero intrigante e tutto da provare: editing avanzato per l'HTML, possibilità 
di inviare e-mail con i documenti aperti al volo senza dover utilizzare applicazioni esterne, una 
libreria di clip (appunti) personalizzabile e configurabile a piacimento, oltre a un'interfaccia uten- 
te completamente customizzabile grazie al supporto per i plug-in e la configurazione in formato 
XML. Ciò permette, ad esempio, di localizzare facilmente il programma in altre lingue che non sia- 
no l'inglese. Un piccolo suggerimento per i più volenterosi... 


MusicMatch Jukebox 8.00 

Home page: http://www,musicmatch.com 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, limitazioni al programma 

Registrazione: versione PLUS a 19.95$ 

In piena estate, cosa c'è di meglio di una bella suite musicale con la quale solleticare i vostri padi- 
glioni auricolari? Eccovi allora la nuovissima release di MusicMatch Jukebox, che come sempre 
permette di convertire file .mp3, creare database delle canzoni presenti sul vostro hard disk, 
masterizzare CD audio partendo direttamente da file .mp3, aggiungere immagini o testi delle 
canzoni per ogni traccia musicale che possedete, riprodurre qualsivoglia formato musicale e mol- 
to altro ancora. 

Con la versione 8.00 il programma presenta un'interfaccia grafica leggermente ridisegnata, più 
pulita e semplice da utilizzare, il nuovo "Music Center" (che raccoglie le principali funzionalità di 
MIJB e le mette a disposizione dell'utente con un semplice clic del mouse), la possibilità di realiz- 
zare slideshow da mandare in esecuzione mentre ascoltate della musica, nuovi effetti visivi e un 
programma ancora più potente per realizzare i vostri CD, che permette di masterizzare fino a 48x 
(compatibilmente con il vostro hardware - la versione trial mette a disposizione cinque sessioni di 
masterizzazione). Il demo di MusicMatch Jukebox consente inoltre di apprezzare la strepitosa sta- 
zione radio MusicMatch MX, tramite la quale dar vita a canali radiofonici personalizzati. Non man- 
ca neppure, in quest'epoca di dispositivi elettronici e portatili, una utility per sincronizzare i vostri 
lettori MP3 con i brani che preferite (feature valida solo i modelli supportati - è richiesta una con- 
nessione a Internet per installare i driver). 


Netscape 7.0.2 
Home page: http://www.netscape.com 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 


Questo mese presentiamo l'ultimissima release della suite per Internet di Netscape, che offre un 
motore per navigare in Rete davvero veloce ed efficiente; accanto a una rinnovata e assai più ele- 
gante interfaccia grafica (con possibilità di scaricare temi da Internet) troviamo un client di posta 
davvero potente e completo, con supporto per account multipli e un software di instant messa- 
ging compatibile con i vari ICQ, Yahoo! e AIM, l'ideale per accorpare in un programma solo tutti i 
contatti sparsi qua e là per la Rete. 


PC-cillin 9.05 ITALIANO 

Home page: http://it.trendmicro-europe.com/ 

Sistei Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

giorni, limitazioni al programma 

Registrazione: 49,00 € 

Trend Micro PCccillin è uno dei nomi più famosi quando si parla di programmi antivirus. Quest'uk- 
tima versione, completamente in italiano, vi permette di provare sul vostro computer, per trenta 
giorni, le potenzialità e l'efficacia di questo prodotto, davvero completo ed estremamente sempli- 
ce da utilizzare. 

PC-cillin fornisce adeguata protezione contro tutti i comuni virus, i trojan e altri codici maliziosi; 
oltre a ciò, il programma offre una funzione di controllo automatico delle caselle e-mail, compati- 
bile con la maggior parte dei programmi di posta elettronica (Outlook, Netscape, Eudora, ecc.); 
non manca un completo Personal Firewall che consente la protezione del proprio computer con- 
tro gli accessi illegali dalla rete, gli attacchi da ping ed eventuali scansioni e monitoraggio delle 
porte attive. In chiusura, nel pacchetto trovate anche la versione trial dell'antivirus anche per î 
palmari (Palm, Pocket PC ed EPOC). 


Action Half-Life v. 5.5 

Continuiamo a recuperare i MOD dal passato per la gioia dei nostalgici 
che ci chiedono la pubblicazione delle modification che hanno fatto la 
storia: nemmeno a dirlo, sono proprio i MOD per Half-Life a fare la parte 
categoria di cui Action Half-Life in versione 5.5 si può a buon 
diritto ritenere uno dei migliori rappresentanti. Forte di un concetto 
ripreso in The Specialists nell'autunno scorso, Action HL si può senza 
dubbio ritenere il padrino di tutte le modification ganassa del pianeta: 
mosse spettacolari ed acrobatiche alla Matrix, pistoloni doppi, tripli, 
quadrupli e armi automatiche dalla cadenza di fuoco esasperata sono î 
tratti distintivi di un MOD che ha fatto storia: anche le mappe non 
scherzano in fatto di originalità, e oltre alla correzione di una valanga di 
bachi in questa versione è possibile trovare alcuni scenari inediti di 
grande qualità. 


Desert Combat Mod Public Alpha 0.36 —Battlefield 1942 
Dopo il Merciless pack del mese scorso, ritorna alla carica Battlefield 
1942 con una modification che promette veramente scintille, e non solo 
per la dimensione veramente mastodontica dei suoni contenuti che 
vanno a superare i trecento MB del pacchetto d'installazione. Da sem- 
pre la caratteristica principale dei Desert Combat è stata quella di pun- 
tare all'estremo realismo dei suoni contenuti, 
delle armi, al realismo con cui si 
ga di nuove caratteristiche di questa nuova Alpha pubblica, che pro- 
mette una stabilità decisamente maggiore delle precedenti versioni, 
pur trattandosi di una versione valutativa che necessita anche del 
vostro apporto nel caso scoviate qualche baco ben nascosto. 

Visto il notevole successo ottenuto dal MOD interra straniera, speria- 
mo solo che qualcuno si decida a supportarlo anche dalle nostre parti: 
considerate le richieste in fatto di server e banda passante di BF1942 
non sarà cosa facile, ma chissà che trovare il pack già pronto nel 
nostro DVD non sia un buon incentivo per tutti! 


G-Type 

Autori: CNC Darkside 

Sito Web: http://www.voo.to/cnc/ 

Prendete l'astronave di R-Type completa di Beam e Pod, il sistema di 
power-up e le fasi pre-livello di Gradius, nemici e boss da entrambi, 
mescolate il tutto e otterete G-Type. Un pastrocchio? Affatto: prima di 
li episodi per SNES, ma è talmente ben uti- 
Tra l'altro, fra le musiche potrete 
Abbiamo poi una giocabilità degna 


leggero ‘rinculo’ causato dal Beam che può portare a schiantarsi nei 
i con spazi angusti, cosa che lo rende quindi scongliata in tali cir- 
inze. Si tratta comunque di un peccato da niente, di fronte alla 
qualità generale offerta dal gioco: sappiate che, a seconda della diffi- 
coltà selezionata, livelli e boss cambiano quasi totalmente! E, non con- 
tenti, i programmatori hanno anche inserito simpatiche sorprese qua e 
là, Longevità assicurata, insomma: un piccolo capolavoro per chiunque, 
anche per chi non avesse mai sentito parlare di Gradius ed R-Type 
{malel}; se poi siete nostalgici, o amanti degli sparatutto 2D in generale, 
uttatevi su G-Type senza pensarci due volte. 

“Gendo Ikari" Mascolo 


Out Of Order 

Autori: Hungry Software 

Sito Web: http://outoforder.adventuredeve 7 
Il nome del protagonista è già un mito: si chiama Hurford Schlitating. 
Abbigliato in vestaglia ed eleganti pantofole di pelo, si ritrova di colpo 
trasportato in una città aliena insieme a tutta la sua stanza. Per capire 
cosa è successo e come venirne fuori, dovrà infilarsi in una storia di 
ordinaria (si fa per di musiche ipnotiche, dottori 
con un occhio solo e sistemi di sicurezza idioti. Il mondo in cui si muove 
è rappresentato da una bella grafica vecchio stile, con personaggi otti- 
mamente caratterizzati e colori vivaci; a tratti, il suo stile “sghembo* mi 
ha fatto venire in mente Sam & Max. Anche il sistema di controllo, intui- 
tivo e trasparente, ricorda il capolavoro della Lucas, ma i veri punti di 
forza sono altri: i dialoghi sono scritti ottimamente e trasudano humour 
in quantità. Se le locazioni non sono così tante, oggetti ed enigmi inve- 
ce abbondano sia in quantità che in difficoltà, e molti andranno risolti a 
mente contorta, come ancora una volta Mamma Lucas insegna. Anche 
la trama riserva piacevoli sorprese, soprattutto il finale. Insomma, que- 
sto piccolo capolavoro potrebbe stabilire un nuovo standard per le 
avventure grafiche amatoriali, le quali godono di ottima salute in campo 
freeware. 

Davide "Gendo Ikari" Mascolo 


SILVER DVD 


IN REGALO CON TGM 


The Games Machine è orgogliosa di alle- 
gare Dark Reign 2, uno dei più spettaco- 
lari giochi di strategia in tempo reale 


he Games Machine è orgogliosa di alle- 
gare Dark Reign 2, uno dei più spetta- 
colari giochi di strategia in tempo rea- 
le mai usciti. 


Dopo Heavy Gear 2, ecco un altro gioco dall'ambien- 
tazione fantascientifica che, ne siamo certi, vi 
terrà incollati al computer per moltissimi giorni. 
Drak Reign 2 ci immerge in un sanguinoso con- 
flitto civile che vede opporsi due fazioni: la 
Jovian Detention Authority |JDA) e i ribelli Spra- 
Wlers. | primi rappresentano una società civile 
altamente organizzata e scientificamente molto 
progredita, i secondi, invece, sono più rozzi ma 
hanno dalla loro parte anche dei poteri “divina- 
tori”, come l'evocazione di mostri e altre piacevo- 
li sorprese. Decidiamo dunque da che parte sta- 

f re, e lanciamoci nei combattimenti. 


INSTALLAZIONE 

Per installare Dark Reign 2 non è necessaria nes- 
suna procedura particolare: basta inserire il CD 
del gioco nell'apposito lettore e attendere che 
l'autorun faccia il resto. Nella 
maggior parte dei casi l'insta- li 
lazione partirà automaticamen- | 
te, e dovremo soltanto selezio- 
nare l'apposita opzione “Instal- 

la Dark Reign 2". Qualora l'au- 
torun fosse disabilitato, 0 
comunque non accadesse nul- 

la, potremo lanciare manual- 
mente la procedura grazie a Gestione Risorse: 
apriamo le risorse del computer con un doppio 
click del mouse, localizziamo l'icona del lettore 
CD-ROM, e poi avviamo il programma AUTO- 
RUN.EXE. 

i Durante l'installazione ci verrà mostrato il con- 

Î tratto di licenza di Activison: non preoccupiamo- 
| 


pros 
l 


ci più di tanto, si tratta solo della solita formalità 
che ci avverte dei limiti legali all'uso del prodotto 
(possiamo usarlo, ma non copiarlo agli amici e 
cose del genere]. Facciamo scorrere il testo e, 


Per| poter giocare a Dark ion 
sario inserire un codice prio 
Questi è: 


RES3-2YJ6-NUF5-XYP7 5576 


Questo codice è universale e vi permette-. 
rà di giocare in multiplayer anche. su Me 
ternet. 


mai usciti. 


alla fine, potremo proseguire con l'installazione, A un 
certo punto ci verrà anche chiesto di inserire il codice 
del prodotto: RES3-ZXYJ6-NUF5-XYP7-5576, e 
inseriamolo nell'apposita casellina così com'è. A quel 
punto, saremo finalmente pronti a lanciare la prima 
missione [per even- 
tuali problemi in mul- 
I tiplayer leggere il 
box “ECCO IL CODI- 
CEI. 


LE PATCH 
Una volta che avre- 
mo installato Dark 
Reign 2, potremo giocarci immediatamente. Tuttavia, 
noi vi consigliamo di non essere precipitosi e di instal- 
lare subito le due patch per aggiornarlo. Queste non 
si trovano sul CD del gioco, ma sul Silver Disc numero 
168 e sul Silver DVD, e si possono lanciare diretta- 
mente dall'interfaccia dei medesimi. Occorre installa- 
re prima la versione 2.1.1 e poi la 2.1.3 (non si può 
saltare direttamente alla seconda), altrimenti, giocan- 
do in rete, potremmo avere dei problemi ad affronta- 
re gli altri giocatori online. Consigliamo di installare le 
patch immediatamente anche per un altro motivo: 
in seguito agli aggiornamenti, perderemo la 
compatibilità coi salvataggi già effettuati, per cui 
è molto meglio installarle subito e non pensarci 
più. Tutto questo, senza contare che le patch 
risolvono anche diversi problemi sorti in seguito 
alla prima uscita del gioco. 


COMINCIAMO A GIOCARE 

Per prima cosa, Dark Reign 2 ci chiederà di crea- 
re un profilo utente. In questo modo potrà tener 
traccia della vostra identità e dei vostri progressi, 
oltre a tutta una serie di dati che gli servono per 
le partite in multiplayer. Grazie alla creazione dei 
profili, più giocatori possono affrontare a turno il 
gioco sullo stesso computer, senza interferire l'u- 
no con l'altro. Fatto ciò, potremo finalmente 


http://giocoallega?] 


‘cessori, 0 versioni i particolari dei driver di siste: = 
ma), potete provare a collegarvi al | seguente si 
to Internet: 

| hittp://giocoallegato. tgmonlino.i ito 
In n questa pagina ica fe, puntual- 
mente risolti) i più svariati problemi con ig giochi 
allegati a TGM e PC Action. 

Qualora desideriate ulteriori informazioni pote- 
te usare anche l'indirizzo di posta elettronica 
giocoallegato@xeni riceverete immediata- 
mente un bollettino con le soluzioni ai problemi 
già risolti e, in un ‘secondo momento, vi verran- 
no inviate eventuali soluzioni più specifiche. Vi. 
preghiamo, per il funz ionamento del servizio, di 
comunicarci sempre con esattezza l'entità del 
problema, e di descrivere dettagliatamente | la 
configurazione hardware del vostro computer 
(processore, scheda video, scheda audio, si- 
stema operativo, cd-rom, eccetera). 


affrontare le diverse modalità di gioco offerte dal 
menu principale. 

Campaign (Campagna): è la modalità single player 
di Dark Reign 2. Una volta scelto "da che parte stare", 
affronteremo una serie di missioni sempre più difficili, 
fino a conseguire la vittoria finale. Ovviamente, una 
volta terminato il gioco dalla parte della JDA, sarà 
possibile affrontare tutte le missioni degli Sprawler, e 
viceversa. Tali missioni cambiano di volta in volta per 
risorse disponibili e obiettivi; in alcuni casi avremo a 
disposizione un centro di comando e in altri no, in 
alcune dovremo conquistare dei particolari punti del- 
la mappa di gioco e in altre avremo soltanto un grup- 
po di assaltatori che dovrà fare tutto il lavoro senza 
farsi decimare. Insomma, bisognerà adattarsi ogni 
volta a una situazione nuova. 

NOTA: la prima missione della campagna JDA costitui- 
sce anche il tutorial del gioco, in cui verranno spiega- 
te tutte le strategie e le tecniche di base per giocare. 
( con le nostre unità stiamo muovendo timidamente 

| i primi passi nella guerra fra JDA e Sprawlers... | 
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ISTRUZIONI 


Ecco spiegata, in poche parole, l'interfaccia del gioco Questa barra indica il limite massimo di 
unità che si possono costruire. Una vol- 

Questa barra verde Gliobiettivi L'alternarsi del Il quantitativo di ta riempita, bisognerà attendere per co- 

mostra l'energia v- della missio- giorno e della Talona disposi- _ struirne altre. 

tale dell'unità ne appaiono — notte zione 

correntemente se- qua L'energia elettrica a 

lezionata. disposizione. Generalmente per 
riempire questa barra bastano 
due collettori solari. 


Il menu degli ordini che si 
possono impartire all'unità sele- 
zionata 


Questo pulsante serve ad aprire 
il menu del comportamento dei 
soldati (leggere il manuale per 

- ulteriori informazioni) 

È possibile modificare la visuale come più aggra- 

da, al punto da poter quasi imbracciare il fucile al La minimappa mostra 


posto di un soldato... velocemente la situazione sul 
territorio 


Apre il menu delle opzioni, con 
cui si può anche salvare la parti- 
ta in corso 


Menu di costruzione. Le Menu | soldati possono e: Un palazzo, durante la costruzione, 
icone rosse indicano le uni- _ riassuntivo re organizzati in squa- —appare sotto forma di un luccicante 
tà (ogli edifici) che nonsi degli edifici a dre (Ctrl+1-5), e richia- —ectoplasma 

possono ancora costruire disposizione maticonfacilità 


dettate da chi ospita la partita. Dark Reign 2 mette a 

disposizione numerosi livelli tra cui scegliere, e altri Prima di ogni missione, viene mostrato un brie- 

Multiplayer (Multigio- ‘ancora si possono facilmente fing. Purtroppo non ci sono sottotitoli e il gioco 
la modalità a ; È "I ni ERA reperire su Internet. è tutto in Inglese. No, non c'è modo di tradurlo. 
PrsststtoessttiMi Prima di affrontare il i} USIPEZAI ovviamente, qualcuna 
I 


bia leggermente a secon- vivamente consigliato l'abbiamo inserita 


da del tipo di rete che si aggiornarlo subito con le due (&SECE LINO 
intende utilizzare, È pos- patch sul Silver Disc/DVD! ver Disc/DVD. Per la 


sibile collegarsi gratuita- gestione delle partite in 
mente a WON [World multiplayer, in ogni 
Opponent Network) per le partite via Internet, oppure | caso, vi rimandiamo alla lettura del manuale 
giocare via LAN. Nel secondo caso, dovremo disporre | del gioco, a pagina 37. 

di una rete locale e soltanto il computer che fa da ser- 

ver ha bisogno del CD di Dark Reign 2 inserito: tutti Instant Action (Azione Istantanea): fon- 
gli altri giocatori possono partecipare a una partita in | damentalmente, si tratta di partite che hanno 
LAN anche senza. Nel primo caso, invece, occorrerà lo stesso sapore di quelle in multiplayer, ma 
preventivamente creare un account su WON (inserire | gli altri giocatori sono gestiti automaticamen- 
il proprio pseudonimo e cliccare su “New Account) e | te (e con una certa cattiveria) dal computer. 
cercare di non dimenticare mai la propria password: ci | Anche qui dovremo decidere su quale mappa 
verrà chiesta a ogni connessione. Detto ciò, le partite | giocare, contro quanti avversari e via di que- 
in multiplayer si giocano sulla mappa e con le regole | sto passo. 


SUL SILVER DISC/DVD 


DARK REIGN 2 
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Quando attiviamo una partita in multiplayer o di 
instanct action, dovremo scegliere i nostri colori, 
l'a mappa e le regole del gioco. 


STRATEGIE DI BASE 
Quando cominceremo una missione, il più delle vol- 
te, dovremo crearci le infrastrutture necessarie allo 
svolgimento della stessa. A volte partiremo con degli 
edifici già esistenti, a volte, come nelle schermaglie, 
ci toccherà costruire 
tutto il necessario. 
L'ordine da seguire è 
questo: 
1) con un “construc- 
tion rig* costruiamo il 
centro di comando. 
Basta fare click col tasto sinistro sul rig, e poi scegliere 
"command center” nelle icone in basso a sini- 
stra, A quel punto, posizioniamo il centro di 
comando in un punto consentito della mappa. 
2) con l'altro rig, costruiamo un collettore di 
energia solare (solar array): senza di esso non 
avremo la corrente elettrica per far funzionare 
le nostre strutture. 
3] finito il collettore di energia solare, costruia- 
mo una raffineria (refinery), possibilmente vici- 
no a un deposito di Talon. ll Talon è lo strano 
minerale che sembra "sgorgare” dal terreno 
sotto forma di pietre luminescenti, circondato 


A volte partiremo con 
degli edifici già esistenti, 
a volte ci toccherà costrui- 
re tutto il necessario 


dalla lava 
4) col centro di comando, 
costruiamo due ulteriori 
construction rig (click col 
tasto sinistro sul command 
center, click successivo sul- 
l'icona del rig in basso a 
sinistra). 

5) costruiamo una caser- 
ma (precint per la JDA, 
barraks per gli Sprawler) 
con un rig e cominciamo a 
creare qualche soldato. 

6) costruiamo 
un'officina 
[motorpool 
per la JDA, 
garage per gli 
Sprawler) con 
l'altro rig, e 
cominciamo a produrre 


dei mezzi da combattimen- 


to. 

7) a seconda dei casi, dia- 
moci dentro con la produ- 
zione, mandiamo qualche 
soldato in avanscoperta, 
aggiorniamo con l'upgra- 
de qualche struttura 0 cir- 
condiamola con delle tor- 
rette di guardia... insom- 
ma, giochiamo! 


Dark Reign 2 comprende anche un editor integrato 
(non è nemmeno necessario installare software di 
terze parti o aggiornare quello esistente), che può 
‘servire anche a caricare semplicemente le singole 
missioni per giocarle liberamente. Affinché l'editor 
funzioni però, occorre smanettare un po' con Gestio- 
ne Risorse. Essenzialmente, dobbiamo creare un 
collegamento all'eseguibile del gioco sul disco fisso, 
normalmente contenuto nella cartella C:\Program- 
mi\Dark Reign 2, e poi cliccare su di esso con il tasto 
destro del mouse, scegliere le Proprietà e, alla voce 
“Destinazione”, ag- 
giungere la se- 

guente stringa di testo (attenzione, ho detto proprio 

aggiungere! La nuova stringa non dovrà sostituire 

quella preesistente, ma attaccarsi in fondo a essa): 

-cmd:“gamegod.studiomode 1;sys.runcode studio" 

alla fine, insomma, nella casella “destinazione* do- 


vrà esserci scritto ‘C:\Programmi\Dark Reign 


2\dr2.exe" -cmd:‘gamegod.studiomode 1;sys.runco- 

de studio*. A quel punto, clicchiamo due volte sul collegamento per aprire il gioco, e 
invece del solito menu principale finiremo dritti nell'editor! Clicchiamo sul bottone dei 
tools in basso a destra, selezioniamo “load* dal menu e potremo così selezionare la 
campagna/missione che preferiamo. Una volta che sarà stata caricata, premiamo su 
Tools, Play Mission e... Buon divertimento! L'editor, naturalmente, può servire a mo- 
dificare il gioco come meglio ci piace. Sul Silver Disc 168 e sul DVD abbiamo inserito 
anche il manuale (in Inglese). NOTA: consigliamo l'uso dell'editor soltanto agli utenti 
più esperti ogni caso, sotto vostra totale ed esclusiva responsabilità (Activision 
non offre alcun supporto per l'editor... e noi nemmenol!!). 


Il manuale completo di Dark Reign 2 si trova sul CD 
del gioco, nella cartella \Manuals. Per aprirlo biso- 
gna usare Gestione Risorse, esplorare il contenuto 
del CD, e aprire la suddetta cartella. Il manuale è in 
formato PDF, e bisogna avere installato Acrobat 
Reader per leggerlo. Una versione del suddetto si 
trova nella medesima cartella. Ecco, comunque, 
tutti i tasti per pilotare i nostri soldati... 


GENERALI 

[o] Aprire/Chiudere finestra obiettivi 

Shift-0 Visualizzare ordini client 

Ctrl Segnalare ogni ordine 

Tab Attiva/disattiva menu Percorsi 

Indietro Cancella ultimo percorso 

Canc Annulla selezione 

Ctrl-S Salvataggio rapido missione 

Ctrl-L Caricamento rapido missione 

Pausa Pausa 

Bloc Scorr Avanzamento frame in pausa 

Stamp Creare una screenshot 

Barra spaziatrice Spostare visuale sul luogo 
dell'ultimo messaggio di 
avvertimento 

Ctrl-Barra spaziatrice Inviare messaggio 

Invio Attivare chat client 


UNITÀ 

Ctrl - <1-0> Aggiungere unità selezionate a 
una squadra (rimuovendole da 
qualsiasi altra squadra) 
Aggiungere unità selezionate a 
una squadra (mantiene la 
squadra alla quale state 
aggiungendo unità) 


1-0 Selezionare squadre 
Ctrl-Clic sinistro Selezionare tutte le unità 
dello stesso tipo 
Selezionare tutte le unità 
di un tipo su schermo 

M Muoversi & Attaccare 
Shift-M 
A 


Alt-Clic sinistro 


Muoversi 
Attaccare 
Shift-A Attaccare senza muoversi 
s Fermarsi 
T Girare 
Shift-D Autodistruzione 
G Proteggere 
èlt Selezionare unità precedente/ 
successiva e spostare visuale sul 
posto 
Selezionare unità precedente/ 
successiva e spostare visuale sul 
posto 
J Scorrimento rapido 
(cliccare per attivare) 
U Potenziare 
w Riparare 


Alt_è/+ 


GESTIONE SQUADRE 
Shift <1-0> Visuale su una squadra 
Clic sinistro su # Visuale su una squadra 
Vv Le unità selezionate si 
dispongono a cuneo 
Le unità selezionate si 
dispongono a quadrato 
Le unità selezionate si 
dispongono in linea 
Le unità selezionate si 
disperdono 


MENU DI COSTRUZIONE 


Clic sinistro 


Shift-Clic sinistro 
Clic destro 


Shift-Clic destro 


Telecamera 
Tasti cursore 
F 


FI-F6 


Frecce tast num 
Num5 


Num7 / Num9 
Clic destro 
+Ctrl 

+Alt 
+Control-Alt 
+rotella 


Costruire/Aggiungere unità 
alla coda produttiva 

Accodare 5 unità 

Rimuovere un'unità dalla 

coda produttiva 

Rimuovere tutte le unità dalla 
coda produttiva e annullare 

la costruzione 

Pausa/Fine pausa 

costruzione struttura 
Impostare punto di raduno 
Ruotare cursore di costruzione 
in senso orario 

Ruotare cursore di costruzione în 
‘senso antiorario 

Visuale sul Command Center 


Scorrimento telecamera/mappa 
Visuale telecamera libera 
(tenendolo premuto) 

Modificare impostazioni 
telecamera 

Modificare direzione telecamera 
Guardare a nord ad altezza 
standard 

Ruotare telecamera di 90° 
Scorrere 

Giravolta 

Rotazione 

Balzo in avanti/Zoom 

Balzo in avanti 
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Inizia la libertà. 


| 
Ì 
| 
i 
i 
| 
i 
È 
È 


in modo autonomo i tuoi risparmi 
Benefit Under 18 Card prelevi e ri 
acquisti in Italia e all'estero c'è 


pensa anche al futuro di tuoi stud avoro gr idi fl SNNPAOIO IMI 


CI PIACE DARTI DI PIÙ. 


Presso le Filiali Sanpaolo sono a tua disposizione i Fogli Informativi Analitici riportanti tutte le condizioni economiche praticate. 


La notizia era trapelata qualche mesetto ad 
dietro in via ufficiosa, ed resa nota 
solo verso la fine di giugno: Will Wright, il 
papà di The Sims e della serie Sim City. ha 
stretto un accordo con la Fox TV per la realizzazione di un prograi 
vige ancora il più stretto riserbo; anche se, si premuniscono di rassi 
sivo, non sì tratterà della “conversione olo schermo” di TI 


Uno show TV per Will Wright 


ima televisivo sul quale 


rare i vertici del network televi- 
rebbero 


Sims. ma (come di 


qualcosa di comp 


Forse non tutti sono a conoscenza del fa 
Will “Sims 
in campo televisivo, realizzando alcuni episodi di 
'M.Y. Robot”, scritti in collaborazione con Lew 
Morton (Simpsons, Futurama], una serie con 
pupazzetti animati ambientata nel Giai 


Vright ha già avuto delle esperienze 


one feu: 


moderna. Wright ha anche progettato un reality 
show, mai andato in onda, che ruota attorno a 
un robot, di dimensioni e fattezze umane, total 
mente controllato da remoto, inserito in contesti 
pubblici (centri commerciali, stazioni, cinema) 


per vedere le reazioni della gente e la loro 
interazione con le macchine. 


Mi piacerebbe fare un salto nel futuro e cercare di capire come le macchine e 


intelligenza artificiale 


influenzeranno gli esseri umani, e come i robot cì aiuteranno a ridefinire noi stessi”, ha commentato 
Will Wright. Stiamo in attesa, pronti a sintonizzardi 


Claudio “No Joke, No Jig” Todeschini 


Capcom lancia la sua linea di fumetti 


La casa editrice Dreamwave [www.dreamwaveprod.com) e 
la software house Capcom Entertainment hanno s 
accordo che catapulterà quanto prima i più popolari pe 


glato un 
jonaggi 
dell'universo Capcom nel mondo delle nuvole parlanti: entro la fine di 


agosto, infatti, arriveranno nelle edicole 


mezzo mondo ben cinque serîe a fumetti, alcune a cadenza mensile 
RCL4/) ‘492 Man (erin Augustyn, Michaei Fong. settembre 2003) - uno 
dei più famosi protagonisti dei titoli Capcom diverrà il protagonista 


nelle librerie specializzate di 


di una serie mensile nella quale leggeremo le avventure del 
piccolo eroe blu impegnato a cercare di cavarsela a scuo 
la e a fare del suo meglio come supereroe robotico 
Non manche tiv 
videogioco originale: Protoman, Dr. Light, Rush, Dr 
Wily e tutti gli altri, Il fumetto, a detta degli autor 
riprenderà alcune delle tematiche di Pinocchi 
DarkStalkers (Beau Smith, Lou Kang, ottobre 2003, 
erie in quattro puntate introdurrà la storîa e la leggenda dei 
alker, e presenterà | principali protagonisti del picchiaduro 2D {Demi 
trì, Morrigan e Jedah) 
Maximo (Beau Smith, 
Alan Wang, ottobre 2003) 
di questo titolo non si 
ranché, salvo che sarà un 
unico numero e servirà allo 


nel ter er 


una mi 


DuA nww.IreamurAVENrOO] 


scopo di colmare le lacune narrative lasciate da 
Ghosts to Glory e Army of Zin. Smith è anche l'au 
tore della “sceneggiatura” del secondo videogioco, 
il che fa sperare in un lavoro ben fatto, quantome 
no coerente con la controparte digitale 

Devil May Cry (Brad Mick, Pat Lee, febbraio 2004) 
- il più popolare personaggio Capcom di quest'ult 
mo periodo. ll fumetto sarà una serie di tre numeri 
che svelerà le origini del videogioco, il passato di 
Dante e chissà che altro. 

Rival Schools: United By Fate - Spring Break Spec 
taculari (Rumil Sunga, aprile 2004) - volume unico 
che raccoglierà le protag 
minili delle Rival Schools. 


Claudio "Fletto i muscoli e sono nel vuoto!’ 
Todeschini 
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VOCI di CORRIDOIO 


TGMI 
Microsoft contro i 


tilaspetta] 
virus a da — 


Con i virus non c'è mai stato da scherzare e, al di là dei 

rapporti catastrofici che dipingono scenari ben più foschi 

di quanto non lo siano în realtà, bene o male ci siamo im- 

battuti tutti almeno una volta în quei malefici programmi. 

Uno dei più recenti attacchi proveniva nientemeno che dall'in- 

dirizzo support@microsoft.com: cliccare sul sospetto attach era un'opera- 
zione comunque sconsigliabile, ma bisogna riconoscere che in molti sono 
caduti nella trappola, E una volta infettato il computer con un virus così re- 
cente, bisogna come minimo andare sul sito di un produttore di antivirus e 
Scaricare Un programma apposito per eliminare l'ospite dal proprio PC. 
Microsoft ha firmato un accordo con due produttori di antivirus (Network 
Associates e Trend Micro), dando vita alia Virus Information Alliance: Si 
tratta dî un'iniziativa di tipo informativo, mediante il quale gli utenti vengono 
educati su come ridurre al minîmo i rischi dì ‘infezione’, oltre a essere in- 
formati sugli ultimi sviluppi dei malefici bacilli. Mauro Bosetti 


La 3DO fa bancarotta 


Ecco una notizia decisamente poco simpatica: lo scorso mese di 
giugno la software house 3DO ha presentato istanza di fallimento. Inutili 
sono stati i tentativi, nei mesi passati, di "fare cassa” cercando di vendere 
la compagnia o quantomeno | suoi “asset” ossia le attività in corso I rl 
lo è arrivato dopo un periodo nel quale la 3DO ha visto ridursi 
drasticamente le vendite, seguito da un tentativo di fusione andato male 
e da una non riuscita vendita dei diritti di pubblicazione dei suoi giochi. A 
maggio di quest'anno la 
compagnia ha rilasciato un do- 
cumento ai suoi dipendenti nel 
quale si avvertiva di possibili ® 
è di lug 
d'America affermava che la 
3DO aveva un valore pari a ze- 
ro come possiile oggetto di ac 


9; a febbraio, una no- 


analista della Banca 


quisizione. Nel dicembre del 
2002 il presidente Trip Hawkins 
(già fondatore di Electronic Arts 


mica uno qualunque) aveva 


lioni di dollari 


3DO 


del suo conto corrente alla compagnia, sperando di poterla in qualche 
uito all'annuncio di bancarotta, il 


modo risollevare, ma inutilmente. In sec 


Nasd 


presupporti per rimanere quotata in borsa 


iq ha inoltre deciso di togliere il titolo dal proprio listino, mancando 


A parte la serie di Army 
Men, ultimamente la 
compagnia era al lavo 
ro su "Four Horsemen 
of the Apocalypse", tito: 
lo d'avventura per adul 
ti sviluppato in collabo: 
razione con Stan 
Winston (del quale ci 
siamo occupati pro) 
su queste pagine nei 
mesi passati). Ignaro, al 
momento, il destino del 


Rimborsi per il 709 abusivo 


Veramente terribile questa truffa che ha colpito centi- 

naia di utenti inesperti: un programmino che, scaricato 

durante la navigazione, con un pretesto chiudeva la con- 

nessione e si ricollegava a un numero della classe 709. 

Risultato: bollette salatissime che gli ignari utenti si dovevano rassegnare 
‘a pagare. Telecom ha comunque avviato una funzionale procedura di rim: 
borso in seguito alle denunce sporte da più parti (anche dalla TV e dalla 
radio); chi ha subito quella truffa ha dovutorinviare la bolletta e la copia 
della denuncia presentata alla polizia postale, dopodiché la pratica è pas- 
sata nelle mani di Telecom, che ha provveduto a rimborsare opportuna- 
mente gli utenti. 

Ovviamente, la storia non finirà qui perché risalire ai provider “malandrini" 
non è molto difficile e ci si potrà aspettare azioni legali piuttosto pesanti ai 
loro danni. 

Mauro Bossetti 


venduto in tutto il mondo 


sione non implicherà una visuale da 
dietro come in un comune arcade 
adventure: le telecamere 
continueranno a essere in posizione 
sa, tranne in alcune sequenze nelle 


ma sempre "esterne" al giocatore. 


adventure devourer” Todeschini 


Messaggio promozionale 


Il primo TL, sviluppato dalla Funcom e uscito un paio di anni fa, ha 


quali saranno inevitabilmente mobili, 


Claudio “greedy and reckless graphical 


più di mezzo milione di copie, diventando uno 


dei punti di riferimento nel genere delle avventure grafiche punta e clicca di quest'ub- 


timo periodo. Poteva forse non scapparti un se- 
quit? La risposta è quanto mai scontata, e alla 
Funcom stanno investendo molto affinché The 
Longest Journey 2: Static possa vedere la luce 
quanto prima (anche se la locuzione “quanto 
prima”, al momento significa almeno il 2005), Il 
gioco si trova in fase di design e pre-produzione: 
non esiste materiale grafico da pubblicare, per 
intenderci, quindi accontentatevi di un paio di 
screenshot del primo episodio. Si sa però che sa- 
rà possibile vestire i panni di tre differenti perso- 
naggi, uno dei quali è una giovane fanciulla di 
‘nome Zoé, la protagonista principale dell'avven- 
tura, E questa non è l'unica differenza con TU! 


L'interfaccia di gioco sarà diversa per la versione PC e per quelle console: mentre per 
queste ultime sarà privilegiato Il controllo “immediato” del personaggio tramite il pad, 
su computer sarà possibile, nella migliore delle tradizioni, muoversi con il mouse. 
Graficamente il titolo sarà tutto in tre dimensioni, con puzzle di tipo tradizionale uniti 
a enigmi più orientati all'azione, legati all'ambiente in cui ci si trova (ad esempio, 
spingere un masso lungo un pendio per sfondare una porta che si trova a valle, e co- 
se del genere) e persino qualche micro sequenza di combattimento. Niente piattafor- 
me da saltare 0 chiavi da trovare, assicura Ragnar Tornquist, game designer della 
Funcom. L'aggiunta della terza dimen- 


fise 


Giochi PC 


Ecco una notizia che non mancherà di fare la gioia di tutti gli appassio- 
nati della rock band statunitense. Dopo i KISS e i Queen, infatti, tocca al 
gruppo di James Hetfield diventare protagonista di un videogioco: la Vivendi 
Universal Games ha firmato un accordo pluriennale con la band, che concede alla VU 
Games i diritti di pubblicazione di un videogame multipiattaforma che conterrà 
musiche e voci della band, oltre ad essere genericamente permeato da tutto quanto fa 
Metallica. Previsto per il 2005, 
il gioco verrà sviluppato in co 
laborazione con Segnana, una 
società che ha già aiutato il 
gruppo nella realizzazione di 
contenuti multimediali e 
online. 
Il progetto non ha per Il 
momento un nome, sappiamo 
solo che si tratta di un titolo 
con tanta azione, 
combattimenti in terza persona 
su veicoli customizzabili e pieni 
di armi. Informazioni non certo 
significative, ma che ci volete 
fare... Per contratto, la band si impegna, oltre a fornire un po' di materiale di repertorio 
per il gioco (canzoni, frasi, ecc.), a 
scrivere un pezzo inedito che ne 
costituirà la colonna sonora, e a 
girare un videoclip contenente al- 
cune sequenze in-game. Un primo 
trailer sarà disponibile nell'album 
St. Anger in uscita in questi giorni, 
e verrà proiettato durante il tour 
mondiale che ha preso il via lo 
scorso 4 luglio. 
Claudio “Ma i Metallica non erano 
quelli che hanno fatto casino con 
Napster?" Todeschini 
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Grandi occasioni da tutto il 
mondo su Videogiochi e accessori: 


cercale su www.ebay.it 


mm 


» IT 


PlayStation 2 e giochi Buona caccia! 
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‘Avete un cellulare Noi 
macchina virtual 


otato di 
Java? Siete 
appassionati del inbo 


Six? Allora potrebbe inter 


Come promesso lo scorso 
mese (quando vi abbiamo 
elencato le nomination per 
i migliori titoli presentati 
all'Electronic Entertainment Expo di Los Angeles 
dello scorso maggio], ecco i vincitori delle quin 
dicl categorie in gara. Decisamente poche le sor. 
prese: Half-Life 2, manco a dirlo, ha fatto man 


bassa di riconoscimenti, seguito da Full 
Spectrum Warrior. Scontata anche la vittoria di 
Halo 2 e Granturismo 4 nelle categorie Miglior 
titolo console e Miglior titolo di corsa. Le motiva 
zioni legate all'assegnazione dei premi sono onl- 
ne: troppo lunghe per riportarle in questa sede, 
e neppure troppo interessanti. A ogni modo, la 
pagina dove leggerle si trova all'indirizzo 
www.e3awards.com/win.htmi. 


Best of Shov 
Half-Life 2 - (Valve LLC/Vivendi Universal Games 
per PC) 


Full Spectrum Warrior 
per Xbox/PC} 


(Pandemic Studios/THQ 


Half-Life 2 
per PC) 


{Valve LLC/Vivendi Universal Games 


Best Console Game 
Halo 2 - (Bungie Studios/Microsoft per Xbox] 


st Peripheral/Hardware 
EyeToy - (Sony Computer Entertainment per 
PlayStation 2) 


Best Action G: 


Half-Life 2 - (Valve LLC/Vivendi Universal Games 
per PC) 


Best Action/Adventure Game 
Prince of Persia: The Sands of Time - (Ubi 
Soft Montreal/Ubisoft per tutte le piattafor- 


me) 


THE GAMES MACHINE 


Sconfiggere il terrorismo sul pro- 
prio cellulare? Oggi si può! 


e controlla un soldato appart 
una squad 

assicurare la lib 
uccidere tutti i terroristi 
disinnescare le b 
iferenti 
se ambienti 


salvare gl 
ibe sparse qua e là usan 
radar, attraverso diciotto 

una raffineria in Venezuela, un 
porto internazionale e un a 
ssono far girare Raven Shield sono I 


5100, 6100, 661 


mode 
kia 3510) 
ria anche 

duto a 3,99 € 


udic 


Annunciati i vincitori degli E3 Awards 


st Fighting Game 
Soul Calibur 2 - (Namco per tutte le 
piattaforme console) 


Best Role PI. 


Fable - [Big Blue Box/Microsoft per Xbox) 


ing Gai 


ng Gan 


Gran Turismo 4 - (Polyphony Digital/Sony 
Computer Entertainment per PlayStation 2) 
Best Simul 
Full Spectrum Warrior 
per Xbox/PC) 


tion Game 
{Pandemic Studios/THO 


Tony Hawkis Underground 
{Neversoft/Activision per tutte le piattaforme 


console) 


Best Strategy Gam 
Rome: Total War - (Creative Assembly/Activision 
per PC) 


The EyeToy Games - (Sony Computer 
Entertainment Europe per PlayStation 2) 


Best 


City of Heroes - (Cry 


player 
tic Studios/NCSoft per PC) 


Menzione speciale per la gr 
Half-Life 2 - [Valve LLC/Vivendi Universal Games 
per PC] 
Claudio 
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lefoni 


= La guerra del Vietnam non è 
ancora finita... 


Dopo aver pra: 
ticamente detto tutto quello 
che cera da dire sulla Prima 
e Seconda Guerra Mondiale, 
ultimamente le software 
‘house sembrano concentrar. 
si maggiormente sul conflt 
to nel Vietnam. Sono già 
usciti lo splendido Vietcong 
e Platoon, e presto arriverà 
anche l'annunciato Men of 
Valor della 2015. Ora, alla lista di giochi ambientati nelle giungle dell'E- 
stremo Oriente si aggiunge questo Vietnam War: Ho Chi Min Trail, FPS 
sviluppato dalla E-pie Game, semi-sconosciuta software house cinese (I) 
che al suo attivo vanta Great Qin Warriors e Shangai Dragon, sparatutto 
in soggettiva distribuiti un po' in tutto il mondo con un successo ogget: 
tivamente modesto 

Non perderò troppo tempo a parlarvi della trama, che vede i soldati 
americani im 


gnati in combat: 
timenti contro i 
vietnamiti; piut 
tosto, sappiate 
ch 
programmatori 
banfano di 
essersi 


concent 
particolare atti 
zione sulla rico- 
struzione delle 


ati con 
m- 


armi e dei nemi 
ci, accurati nell'aspetto e nel comportamento “sul campo”. Sessantadue | 
livelli complessivi di gioco, nel corso del quali assisterete anche a 
bombardamenti aerei di napalm, che secondo quanto riferito dalla E 

pie. non sì sono mai visti in un videogame (non che questo faccia chissà 
quale differenza, era solo per completezza di informazione]. Da ultimo, 
le specifiche hardware di Vietnam War non dovrebbero essere 
particolarmente elevate. In effetti, a giudicare dalle prime immagini del 
gioco, sembra di trovarsi di fronte più a una total conversion di Duke 
Nukem 3D che a un clone di Vietcong... Maggiori informazioni 
all'indirizzo http://english.epiegame.com/HoChiMinhTrail/ 

Claudio 


UMTS, benvenuti nella;realtà 


Qualche anno fa si pensava che la tecnologia in grado 
tdi sostituire la rete GSM avrebbe spopolato nel giro di 

brevissimo tempo. A fronte della necessità di colossali 

investimenti da parte del provider (copertura di tutto il ter- 

Fitorio con nuovi ripetitori e acquisto di licenze al prezzo che solo la follia 
della new economy può far comprendere), gli utenti avrebbero avuto a 
disposizione dei cellulari con una connessione a banda larga permanen- 
fe, equivalente pressappoco a quella di un'ADSL di base venduta attra- 
verso Îl doppino telefonico. 

Ebbene, a metà del 2003 c'è solo un operatore che è riuscito a convertire 
la licenza acquistata in un servizio commerciale, mentre Telecom e Voda- 
fone, i due dominatori del mercato GSM, non hanno ancora un piano af 
breve per tentare di conquistare gli utenti con la nuova tecnologia. Lato- 
sa non deve sorprendere più di tanto, soprattutto considerando.i.vantaggi 
dell'UMTS. Il proprio telefonino diventerebbe una stazione informativa e 
verrebbe usato come strumento per accedere a tutta una serie di servizi 
molto più interattivi di quelli offerti con il GSM. Addirittura, si arriverebbe 
alla riproduzione di video e brani musicali, di notiziari e via di questo pas- 
so, per non parlare della possibilità di parlare in videoconferenza con al- 
tri utenti. 

Quanto di tutto ciò serve realmente all'utenza? Non molto, soprattutto se 
sî considera l'elevato costo dei telefonini di nuova generazione, i prezzi 
non proprio economici a cui vengono offerti î servizi e, în definitiva, la 
percezione che niente di tutto ciò è realmente indispensabile. 

Il risultato è la seria crisì di Ipse 2000, uno degli operatori che all'epoca si 
era aggiudicata la licenza UMTS: quasi tutti i dipendenti sono stati licen- 
ziatì (109 su 122) e il futuro della società pare ormai segnato. l'esagera- 
zione di costi da sopportare prima di produrre un solo Euro di utili si è ri- 
velata fatale, ma siamo pronti a scommettere che, se potessero tornare 
sui loro passi, anche gli altri operatori ci penserebbero due volte prima di 
imbarcarsi in una vicenda dal futuro tanto incerto. 

Mauro Bossetti 


LARA NON È PIÙ UN PIACERE SOLO DA GUARDARE 


.. DRA ASCOLTALA! 


BLASTER Po 


. ME 
DIGY. 


ten) 


Con una scheda audio Sound Blaster Audigy 2 e un sistema di 
altoparlanti Creative sarai immerso in un mondo dal suono così 
puro e chiaro che la linea di demarcazione che c'è tra 

gioco e realtà diventerà impercettibile. Perciò non 

accontentarti di giocare con Lara, vivila! 


Il realismo sonoro senza 
precedenti offerto 
dall’'ADVANCED HD 
a 24-bit renderà 
difficile lasciare il 
mondo di Lara! 
Quindi preparati 

e completa il 
tuo arsenale 

con le migliori 
“armi” audio 
disponib 


NEI MIGLIORI GIOCHI 
PER | MIGLIORI GIOCATORI 


Se vuoi conoscere meglio i prodotti Creative per 7 i <a magna N 5 ® 
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© 2002 Core Design Limitod. Lara Croft, Tomb Raider e Core sono marchi registrati di Core Design Ltd. Lara Crofi Tomb Raider: i loghi Angel of Darkness, Tomb Raider e Core Design sono marchi di Core Design Ltd. Eidos e il logo Eidos 
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L'estate, si sa, 
è propizia 

peri pacchi 

aggiuntivi e le espansioni. Visto lo slittamento 

dell'angolo del pacco dalle news dello scorso 

mese. ne approfittiamo più che volentieri per raddoppiare 
questo sempre apprezzato spazio! Cominciamo subito con Fi- 
repower,il primo add-on ufficiale per Microsoft's Combat 
Flight Simulator 3, sviluppato dalla GMX Media. Il pacco met- 
terà a disposizione del giocatore dodici nuovi aerei e ben 
cinquanta missioni, Sarà possibile, tra le altre cose, pilotare 
un bombardiere B-17 che vola in formazione. oppure cerca- 
re di abbattere suddetta formazione dalla cabina di 
pilotaggio di un intercettore tedesco. Non è stata ancora co- 
municata una data di uscita. 

Rimaniamo in tema bellico (anche se più vicino ai giorni no- 
stri) parlando di Team Sabre, add-on per Delta Force - Black 
Hawk Down previsto per quest'autunno, L'espansione 
conterrà due nuove campagne single player che vedranno i 


La messaggistica istantanea è st 
maggiormente hanno incentivati 
net in tutto il pianeta, pertanto no: 
i client si siano diffusi a macchia d'oliò 
A parte mIRC, che era un precursore, all'inizio 
contrastato di ICQ (acronimo di *l see you', 
bene o male tutti si sono buttati in questo 
bene di includere Messenger in tutte le 
pline ha proposto un client propri 


soldati della Delta Force impegnati in Colombia 
alla ricerca dei signori della droga, e 
successivamente in Iran per fronteggiare i terrori- 
sti che minacciano i pozzi petroliferi del luogo. 
Non mancheranno alcune novità anche sul fron- 
te del multiplayer, come la possibilità di controlla 
re veicoli di terra, acqua e aria, cui si aggiungono 
oltre trenta nuove mappe per il gioco in rete sui 
server NovaWorld. 
Abbandoniamo le tute mimetiche e caliamoci nei 
panni fantasy dei protagonisti di Everquest, per il 
quale la Sony Online Entertainment ha annuncia 
to un nuovo expansion pack intitolato Lost Dun- 
geons of Norrath. L'add-on si concentrerà princi- 
palmente sull'esplorazione di quaranta nuovi am- 
bienti. Numerose le novità presenti: oltre quaran- 
ta nuovi sotterranei, cinque locazioni 
tutte da scoprire, un sistema di creazio- 
ne dinamica dei dungeon, nuovi 
oggetti e manufatti con i quali interagi- 
re. una inedita tecnologia di 
“ricompensa” delle avventure, un'inter: 
faccia di gioco rinnovata, dozzine di 
mostri e NPC, nonché incantesimi, ski 
e armi in quantità. Lost Dungeons of 
Norrath sarà disponibile alla fine 
dell'autunno. sia in versione retail 
(quantità limitata], sia tramite 
download sicuro dai server della Sony. 
Claudio “Pacman” Todeschini 


La Global Star Softwa- 

re ha annunciato l'u- 

scita del suo Musdle 

Car 3 per 

quest'estate. Stando a 

quanto riportato nel comunicato stampa. Il gio- 

co beneficerà di un rinnovato look grafico rispetto 

ai suoi due predecessori (che personalmente non avevo mai 
sentito nominare), grazie anche all'utilizzo del Renderware En- 
gine dei Criterion Studios, mentre il modello dei danni e degli 


urti verrà gestito dal Renderware Physics, altro middleware sviluppato dai Criterion, Quattro le modalità 
presenti nel gioco: Quick Race, Ghost, Career e Cop Chase. La Carriera permetterà ai giocatori di arrivare 
al top delle classifiche delle corse clandestine, guadagnando il denaro necessario a personalizzare il suo 
bolide. La modalità poliziotto, invece, vi mette nei panni dei tutori delle forze dell'ordine impegnati nella 
difficile missione di fermare le corse clandestine, appioppando multe a ripetizione ai concorrenti in gara 
{le multe vengono date speronando le vetture). Particolarmente ricco e “muscoloso* il parco macchine 


ra abbondantemente 
dia presente, con ventisei tra i modelli più cattivi mai usciti dalle l- 
ne di produzione dell'industria automobilistica; nove i circuiti, 
per un totale di trentasei gare (con le consuete combinazioni 
di mirror, reverse e mirror-reverse). È già stata resa disponibile 
la versione dimostrativa del gioco, che trovate anche su TGM 
Online: il modello di guida lascia parecchio a desiderare (la 
macchina sembra scorrere su una lastra di ghiaccio], la fisica 
degli urti è a volte azzeccata, altre volte pare “casuale” e la 
grafica è poco appetibile. Staremo a vedere se la versione 
completa del gioco migliorerà. 
Claudio “fussy and niggling racing game reviewer” Todeschini 
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PS2 198,00€ 
Tomb Raider AoD 47,90 € 
Socom (headset) 77.930€ 
Dinasty Warriors 4 62,90 € 
Shinobi 57.900€ 


Gamecube 198,0 € 
Wario World 62.90 € 
Zelda Wind waker 57.90 € 
Resident Evil 3 4490€ 


Tomb Raider AoD 47.90 € 
The Sims Superstar 47.90 € 
Scudetto 4 Special 62.90 €! 
Colin McRae 3 —47,90€ 
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Catalogo on line con 
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pia produzione di videogiochi, 
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arrivare (ne 
gli Stati Uni- 


ti) in tempo 


Se non vi bastano le lotte 
tra orchi e umani che potete 
simulare su computer, allora 

sarete lieti di apprendere che il più famoso 
strategico in tempo reale della Blizzard di- 
venterà presto un board game, ossia un 
giioco da tavolo. A occuparsi della difficile 
conversione” sarà la Fantasy Flight Games 
(www.fantasyflightgames.com], società 
con sede in Minnesota e a Copenaghen, e 
che in passato ha già sviluppato - tra gli al- 
tri -i board game di Lord of the Rings e 
Dragon Ball Z. Il gioco conterrà, per quan- 
to possibile, tutti i principali elementi stra- 
tegici del videogame da cui è tratto, 
aggiungendo tra le risorse disponibili 
anche il tempo; Warcfraft - The Board Ga- 
me sarà un titolo espandibile, e dovrebbe 


di Natale. Entusiastici, come potete 
facilmente immaginare, i commenti da 
entrambe le parti. Christian T. Petersen, 


Gli sviluppa 
tori di 
STALKER 
- Oblivion Lost 
(www.stalker-game.com) sono alla ricerca di novelli Dottor Frankenstein 
che lì aiutino a creare mostri da inserire nel loro nuovo sparatutto in 
soggettiva, Sul sito trovate tutte le istruzioni per partecipare a questo simpatico e 
originale contest; ll primo classificato avrà l'onore di vedere la propria creatura inserita 
all'interno del gioco, di essere 
menzionato nei credit, di rice- 
vere una copia di Stalker 
firmata dal team di sviluppo, 
un poster e altra fuffa da 
marketing. l successivi cinque 
si porteranno a casa una co- 
pia del gioco. 
Se vi interessa partecipare, ec- 
co in sintesi cosa vogliono da 
voi | programmatori della 
(GSC Game World: una descri- 
zione approfondita del 
mostro [con un bozzetto 0 di- 
segno esplicativo, se possibi- 
le), | suoi movimenti; le sue caratteristiche comportamentali, l'habitat che predilige. in- 
formazioni sulle sue origini, azioni che il mostro è solito compiere; tattiche di combat- 
timento. come si difende, come attacca, come affrontarlo, come sconfiggerlo, come 
catturario ed eliminarlo. 
Il materiale dev'essere inviato per posta 
elettronica all'indirizzo news@oblivion- 
lost.com. | programmatori 
controlleranno e successivamente 
posteranno sul loro forum i lavori 
degni di pubblicazione, A questo pun- 
to la comunità potrà Intervenire, 
suggerendo modifiche e variazioni; la 
versione finale del mostro dovrà essere 
inviata alla GSC entro e non oltre il 10 
settembre. Sotto con la fantasia! 
Claudio 


Una cosa è parlare del danno i 
software, una cosa è considera! 

software protetto da copyright. Pe 

lo installo su un altro computer di ca 
ma non produco utili. Ben più grave, in 


o. dalla diffusione illecita 


per l'abbuffata 


CEO della FFI: “Warcraft è uno strepitoso 
marchio, con una immensa comunità di 
gente che lo adora. Come fan di lunga da- 
ta della serie, non posso dirvi quanto sia ec- 
citante l'idea di poter trasportare gli 
elementi di interazione facciaa-accia tipici 
di un board game in questo universo”. “Sia- 
mo molto contenti della collaborazione 
con la Fantasy Flight Games”, ha 
affermato Paul Sams, uno dei vice presi- 
denti della Blizzard Entertainment, “cer- 
chiamo di offrire ai giocatori una nuova 
prospettiva e una diversa percezione del 
mondo di Warcraft, facendo al tempo 
stesso conoscere questo universo agli 
amanti dei giochi da tavolo”. Speriamo 
solo che il gioco sia presto disponibile 
anche in Italia, dove gli appassionati del- 
la saga della Blizzard non sono certo po- 
chil 
Claudio “Formula Dè Master” Todeschini 


Questo mese, anziché parlarvi 
di nuove cause che si prepara- 
no a intasare i tribunali di mez- 
20 mondo, diamo la notizia del- 
la conclusione di un paio di procedimenti piuttosto importanti. Il primo 
riguarda Postal, titolo “vecchio” di sei anni (e da non confondere con il brutto seguito), 
arcade isometrico ultraviolento che sollevò le ire delle Poste americane; queste ultime, 
nelle settimane successive alla sua uscita, fecero causa alla Running With Scissors (la 
software house che l'ha sviluppato) per diffamazione, tirando in ballo questioni di pre- 
sunta “confusione* legata al titolo del gioco. Secondo l'accusa, insomma, la gente 
avrebbe potuto finire col credere che i postini andavano in giro ad ammazzare le 
persone, 0 che istigassero a farlo, mentre il protagonista nulla aveva a che vedere con 
gli uffici postali. Ebbene, dopo più di un lustro, e quasi in concomitanza con l'uscita 
del pessimo sequel, la Corte d'Appello americana ha deciso di archiviare il caso "con 
pregiudizio”, affermando che il gioco non ha niente a che spartire con l'USPS (United 
States Postal Service) e i suoi impiegati 
Si conclude anche la causa aperta da Nintendo contro l'ormai famosa [ma sarebbe me- 
glio dire famigerata) Lk Sang, società di Hong Kong specializzata in dispositivi di "bac- 
kup® per Gameboy e Gameboy Advance, e che in passato ha già avuto noie con 
Microsoft e Sony per la vendita di modchip. Le Flash ROM sono cartucce da diverse 
decine di megabyte (in tagli da 64, 128, 256) che si inseriscono come normali cartuc- 
ce alla console, e con un cavo USB si collegano al computer. Tramite un software 
apposito, il contenuto della memoria del GBA può essere scaricato su PC, mentre sulla 
Flash Rom possono essere memorizzate le ROM presenti sul computer. Il colosso giap- 
ponese ha vinto la causa contro la Lik Sang, accusata di vendere dispositivi spacciati 
come hardware di backup, ma che permettono anche di utilizzare ROM pirata sul 
GBA. Oltre alla sospensione della vendita di suddetti dispositivi, la Nintendo ha ottenu- 
to un rimborso per 
danni di 641,000 dolla- 
ri americani. La risposta 
della Lik Sang non si è 
fatta attendere, e nel 
giro di qualche giorno 
è comparso (sul suo st 
to Internet www.lik- 
sang.com) un 
annuncio nel quale si 
afferma la volontà della 
società di fare ricorso, e 
che “il medesimo hard- 
ware sotto accusa è uti- 
lizzato legalmente da 
migliaia di appassionati, 
programmatori 
indipendenti e da 
sviluppatori professioni- 
sti per scopi più che le- 
citi. Una cosa molto im- 
barazzante, per Ninten- 
do: anche i più grossi 
publisher hanno 
comprato centinaia e 
centinaia di cartucce 
Flash dalla nostra com- 
pagnia per effettuare 
beta test dei propri pro- 
dotti”. 
Claudio Donnell 
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SARAITU IL PROSSIMO A ENTRARE NEL MONDO DELLA TECNOLOGIA EXTREMA? 


VOCI di CORRIDOIO 


Nuove:carte di credito in arrivo 


Avete sempre desì- _ f 


(" Voglia di Giappone? È l'ora del 
derato visitare il 
Giappone. vedere Wonder Zone Tokyo Tour! 
e toccare con mano ; 
il Paese dei manga, dei robottoni e dei videogiochi? Leggete 
con cura quanto segue, perché potrebbe essere l'occasione che 
stavate cercando! 
Anche quest'anno l'associazione Wonder Zone organizza il Tokyo Tour, un 
viaggio di una settimana nella capitale giapponese, durante il quale 
partecipare a una serie di eventi legati al mondo dei manga e/o dei 
videogiochi e visitare i "luoghi di culto del Giappone Elettronico" (i negozi 
più importanti, le sale giochi più famose, i centri commerciali più grandi 
ed esclusivi della città, e persino le sedi di software house come la 
Namco, la Taito e la Sega, e case di animazione come la Sunrise, la Toei 
Doga e la Tatsunoko), 
L'associazione organizza tre viaggi al mese, da luglio a settembre: siete 

quindi ancora in 

tempo per preno- 
tare un posto sul 
l'aereol Ecco gli 
appuntamenti da 
non perdere 
24/30 luglio 
(tardi), 03/09 ago- 
sto, 10/16 agosto, 
24/30 agosto, 31 
agosto/06 settem- 
bre. Nella settima- 
na dall'11 al 17 
settembre si potrà 


Quante volte avete imprecato mentalmente contro un lettore di carte di credito 

che non funziona a dovere, vuoi per colpa della banda smagnetizzata, vuoi per 

colpa di una difficoltà di contatto con il server? Ebbene, la nuova generazione di 

carte di credito proposte da Visa, grazie a una partnership con Philips, consentiranno 

a tutti di non passare attraverso un operatore che, pedissequamente, “striscia? la carte stesse nel- 
l'apposito lettore. Grazie alla tecnologia chiamata Near Field Communication, è possibile trasferire 
dati fino a distanze di 20 cm. Verranno venduti anche dei lettori collegati al‘ PC, per facilitare gli ac- 
quisti su Internet. Tuttavia, la comodità principale risiede nel poter utilizzare la carta di credito senza 
l'assistenza di un altro operatore. Mauro Bosetti 


La Namco ha annunciato un interessan- = 
te accordo quinquennale con la statuni- Dead to Rights anche su PC 
tense Hip Games per la conversione su 
PC di Dead to Rights, acclamato successo mondiale su console della casa 
giapponese. La durata di cinque anni dell'accordo tra le due compagnie non vuol 
dire che il gioco uscirà nel 2008 
Dead to Rights per PC è infatti 
previsto negli Stati Uniti per il 
prossimo autunno e in ottobre in 
Europa, dove sarà distribuito dal- 
la LSP 
Dead to Rights è un "frenetico 
thriller d'azione” disponibile 
attualmente su PS2, Xbox e 
el gioco, 
nista è Jack Slate, ufficial 


zia di Grant City incastrato ingiu 


mente per omicidio, in cerca 


porterà in una spirale di corruzio- 
ne, tradimento e criminalità. Non 
l'ho mai visto né giocato, ma dal 
la trama e dalle immagini che vi 
mostro in questo box, direi ch 
possa parlare senza timore di 
smentita di un clone di Max Pay 
e... Se volete saperne di più, il 
sito cui far riferimento è 


di riabilitazione e dei veri asa 


ni di suo padre. La sua ricer 


prendere parte al Jamma.Show e all'Amusement Machine Show, due im: 
portantissime fiere dedicate ai videogiochi (la AMS è l'appuntamento clou 
per le macchine da sala). L'ultimo viaggio della stagione, che si tiene dal 
25 settembre al primo di ottobre, è il più prestigioso di tutti, dato che ca- 
de nella settimana del Tokyo Game Show, la fiera giapponese dei 
videogiochi, un vero “must” per gli appassionati! 

ll pacchetto del viaggio costa 2100 Euro, comprensivo di volo A/R, 
pernottamento di cinque giorni in albergo 3 stelle nel quartiere Shibuya, 
prima colazione e guida/accompagnatore/traduttore. Se desiderate mag- 
giori informazioni, dettagli 


sui programmi settimanali _ 


di ogni singolo viaggio, e 


www.deadtorights.com tutto quello che in questo 
box proprio non c'è stato, 
Claudio “Slateeeeerrrrril! i potete contattare 


Todeschini telefonicamente 


l'Associazione Wonder 
Zone chiamando lo 06 
5601055, da lunedì a saba- 
to, dalle 10 alle 20. 

= Claudio 


Ecco una notizia che farà piacere ai tanti 
appassionati di questo gioco di ruolo della 
JoWood che non hanno una dimestichezza 
sufficiente con l'inglese: Gothic 2 verrà completamente localizzato in italiano! La 
decisione è stata presa da Ata 
ri in seguito alle numerosissime lettere, 
email e richieste varie giunte alla sua se- 
de italiana, che ha così deciso di invest 
re nella corposa traduzione di questo 
RPG. Già distribuito in Germania, dove 
ha venduto qualcosa come centomila 


Gothic 2 in italiano! 


Stati Uniti contro lo spam. 


Le stanno studiando davvero tutte, negli Stati Uniti, per 

fermare un fenomeno talmente letale da rendere pratica- 

mente inutilizzabili migliaia di indirizzi di posta elettronica. 

Parliamo dello spamming, su cui ogni mese vi teniamo infor- 

mati riguardo alle ultime novità. 

Adesso è la volta dell'ente americano Federal Trade Commission, che sta 
copie, e disponibile anche da noi in lottando per ottenere dal Congresso poterì speciali per le indagini e la peî- 
lingua inglese da qualche settimana, la secuzione di chi si rende colpevole della diffusione di messaggi di qualsiasi 
versione italiana genere senza il consenso dei destinatari. 

di Gothic 2 Chiaramente, il problema della lotta allo spamming deriva dalla concezione 
arrivera sugli “globale” di Internet: risalire a un mittente nazionale sarebbe molto semplice, 
scaffali italiani ma le cose si complicano notevolmente quando questo si nasconde in Paesi 
non prima la cui legislazione lascia molto a desiderare (Aruba, Isole Caiman e via di- 
dell'autunno. La localizzazione sarà gestita internamente ad cendo). 

Atari Italia; al momento non sono previste patch o mecca- In casì come questi, non solo l'identificazione diventa più problematica, ma 
nismi analoghi che permettano di localizzare il gioco an anche la persecuzione stessa incontra diversi ostacoli. 

che a chi ha già acquistato la versione in inglese. Anche : Il paradosso è che il fenomeno dello spam è ormai diventato così rilevante 
perché, ci è stato detto, "il numero di copie in inglese im W che per gli Stati Uniti c'è la concreta possibilità di esercitare pressioni politi- 
messe sul mercato è abbastanza esiguo”. Un che sui Paesi di cui sopra, considerando l'entità dei danni economici provo- 
suggerimento: si potrebbe studiare un semplice meccanismo cati dagli "untori”, 

di "restituzione" della versione inglese in cambio di quella italiana, La Federal Trade Commission ha chiesto diversi poteri speciali per fronteg- 
per venire incontro a chi - e sicuramente c'è stato - non ha resistito giare il tutto, anche se i paladini della privacy hanno già fatto notare che 
alla tentazione di far suo Gothic 2 non appena è stato disponibile, quell'ente si verrebbe a trovare con un'autorità eccessiva, a fronte del quale 
e che non ha certo voglia (né soldi) per comprarsene un'altra copia mancano le salvaguardie per gli utenti. Il problema di base è sempre quello: 


sel mesi dopo. fin dove restringere la libertà degli utenti per garantire il funzionamento del 
Claudio web? 

Mauro Bosetti 
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DALLA PARTE DI EVA 


Le donne nei videogiochi: eroine o bambole gonfiabili digitali? Un viaggio a tratti semiserio nel mondo della 


femminilità elettronica. Per scoprire che non è tanto diversa da quella degli altri media. 


"Lara Croft mi piace perché è una donna forte, 
sexy e decisa al momento stesso. Ama l'avventura 
come me, non ha paura del pericoli e, con tutta 
l'energia che ha in corpo, deve necessariamente 
praticare molto sport. Proprio come una modella”. 
A pronunciare queste parole, esattamente quattro 
anni fa, era Lara Weller, l'ennesima bella ragazza a 
cui Eidos aveva affidato il compito di impersonare 
l'eroina di Tomb Raider "nella realtà", dopo Rhona 
Mitra e Vanessa Demouy, ma prima che Angelina 
Jolie diventasse la 
Croft per antonoma- 
sîa. Le parole della 
Weller, tuttavia, col- 
piscono soprattutto 
per l'aderenza con 
cui la modella ingle- 
se dipinge un con- 
cetto di sensualità 
che ancora oggi va 
per la maggiore, 
quello della donna 
macho, con la pisto- 
la (a qualcuno ver- 
rebbe pure voglia di 
girare quell'articolo 
‘al maschile, e non 
andrebbe molto lon- 
tano dalla realtà...), 
che spara ai cattivi e 
risolve le situazioni in 
modo spiccio. Tutta 
un'altra cosa rispetto 
alle dive cotonate 
degli anni ‘50 e ‘60, 
che nei film in bianco e nero girati a Hollywood 
interpretavano sempre personaggi fragili, dalle 
forme generose castigate in abiti quasi monacali, 
dalla grande forza d'animo, ma, nel contempo, 
prontissime a cascare piangenti fra le braccia del- 
l'eroe di turno. L'uomo, insomma, della situazio- 
ne. Come si sia arrivatì a un totale capovolgimen- 
to dei ruoli resta un mistero. Fatto sta che anche 
nei film, come del resto nei videogiochi, ll model- 
lo femminile imperante è quello delle Jolie e delle 


il mio", 


CS 
it BO 00 


Duke Nukem ci sa fare con le donne, ma queste 
ultime, nei suoi giochi, sono poco più che oggetti 
dall'aspetto esageratamente sexy. 


Lara Weller, modella inglese assunta 
tempo addietro da Eidos, 
Croft dirà: "mi piace perché è proprio 
come me. Ma quanto a seno preferisco 


Carrie Ann Moss, con buona pace dei muscoli 
‘anabolizzati e del rambismo culturista degli anni 
‘80, E nei giochi? C'è di tutto. 


C'ERA UNA VOLTA DONKEY 

KONG 

Nel 1983 un ldraulico baffuto di origini italiane si 

lanciava in un'impresa davvero disperata: recupe- 

rare l'anonima, quanto imbelle fidanzata dalle 

grinfie di uno scimmione enorme. Il gioco era Ì 
Donkey Kong e l'e- 
roe era Mario, 
diventato poi un'i- 
cona del videoludo 
negli anni a segui- 
re. Poco importa, 
però: vale invece la 
pena notare che 
quel leit-motiv, quella trama scontata, 
quel fine ultimo dalla banalità disar- 
mante ci avrebbe perseguitato per 
‘almeno quindici anni, tre lustri e forse 
‘anche di più in cui la nostra ragazza 
‘era stata rapita, e il nostro compito 
‘andare a salvarla. Facendo a botte, 
Sparando ai cattivi, svolazzando con 
un'astronave, salendo le scale, saltan- | 
do da una piattaforma all'altra o cor- | 
rompendo le guardie poco importa 
Quella demente della nostra fidanzata 

continuava a farsi rapire e noi sempre lì 

a recuperarla, invece di cercarcene 

‘un'altra che non fosse bramata anche 

dal demoni di Ghosts'n'Goblins, dalla 

mafia cinese di Kung Fu Master, dalla 

malavita di Vendetta (però vole- 

te mettere... stavamo con 

Madonna, mica noccioline!), 

dalla gang criminale di 

Renegade o dallo scimmio- 

ne di Donkey Kong, Perché, 

in fondo, la donna nei video- 

giochi era proprio questo, tan- 

to un fine ultimo quanto 

un'inutile comprimaria: 

se al posto della proca- 

ce ragazzina ci fosse 

stato un hamburger 

da andare a raccatta- 

re prima che si raffred- 

dasse, ai fini del gioco 

sarebbe stata esatta 


mente la stessa 
cosa. Perché uno 
"È 


video! 


vare in fondo e 
uccidere il dia- 
volaccio fina- 
le di Ghouk- 
s'n’Ghosts, 

0.al limite 


Nei film e nei 


modello femminile 
imperante è quello 
delle donne macho 


Agora 
(Hai[qualche{cosa} 
[dalaggiungere?) 
IIforumidii 
TGM[Ontine}ti 
[sta] 


per fare più punti, 
non certo per vendi- 
care l'anima della 
moglie defunta o per 
salvarla dal criminale 
di turno. 

Le cose sono destina 
te a cambiare verso la fine degli anni ‘80, quando 
nelle sale giochi cominciano timidamente a com 
Parire.delie. eroine. merenAthena, Kiki Kai Kaife altri 
coin op promuovevano la figura fem- 
minile al ruolo di indiscussa protago. 
ista, anche se, a ben Vedere, di fem- 
mMinile la prima aveva soltanto la pos- 
sibilità di restare in bikini quando per 
deva l'armatura (Arthur, in Ghosts'n 
Goblins e seguiti, doveva acconten: 
tarsi dei boxer]. IN TUtti questi gioehi il 
personaggio non aveva una sua fisionomia, UNai 


sua caratterizzazione profonda. Togliendo la gio® 
vane dea Athe 
na e metten- 
doci l'idraulico 
coi baffi, il 
risultato sareb- 
be cambiato 
molto poco. 
Molto proba- 
bilmente, ì 
trattò di un 
semplice espe. 
rimento per 
verificare 
quanto un per- 
sonaggio fem. 


In Largo Winch (Ubisoft, 2002) 
il protagonista fa anche l'amo- 


minile, una vol Hi i n 

ta piazzato in |r®- Ma non ci è permesso di ve- 

TROTA derlo. Il sesso entra per la pri- 
‘91950, | ma volta in un videogioco come 

avrebbe inciso 


elemento della narrazione. 


sul gradimento 
da parte del pubblico. Una preoccupazione mica, 
da ridere, se consideriamo che la Stessa Eidos, 
molti anni più tardi, considerò una vera e propria 
scommessa il lancio di Tomb Raider. La lezione 
di Athena e Kiki Kai Kai, comunque, fu impa 
rata alla svelta: le donne nei videogiochi 
ci stanno benissimo, purché si comporti 
‘no. esattamente come maschi. A meno 
che, naturalmente, il nostro obiettivo 
non sia proprio spogliarle. 


LA LUNGA STRADA DEL 
SOFT PORN 
Con la diffusione dei computer domei 
stici a 8 bit prima e a 16 poi, arrivò 
anche il concetto di "grafica verosi- 
mile", Weralia possibilità di ottene. 
re. sullo schermo rappresentazioni 
‘abbastanza fedeli alla realtà. Certo, 
320x200 pixel a due colori del 
Commodore 64 Non si potevano di 


THE GAMES MACHINE - 


AGOSTO 2003 


giocava per arri- 
L_, 


Parlando di erotismo non possiamo dimenticar- | 
ci del vecchio Larry, protagonista di una serie di | 
divertentissime avventure grafiche. Da anni a- | 
spettiamo il suo ritorno, ma Sierra continua a | 
negarcelo. 


sicuro paragonare all'alta definizione a cui siamo 
abituati oggi, ma visitando siti come girls.c64.0r@ 
possiamo tranquillamente.GMpiere uni viaggio a 
Titroso nel tempo, e godéreì (insomma...) un palli- 
do esempio di “vintage porn”, soft e hardcore che 
andava di moda negli anni ‘80, Digitalizzato alla 
bell'e meglio. Animato in 

maniera ridi 
cola. Ma 
assoluta. 
mente il mas: 
simo per la tec 
nologia del 
tempo. E di 
fronte a quella 
tecnologia tanta 

gente ha passato diversi 
quarti d'ora del proprio 
tempo, Gli.strip.poker 
sono pifti in quel perio- 
do Il. Giochi scritti 
da maschi 


per altri 
maschi, dove la donna è 
rappresentata unicamente come 
oggetto del desiderio. Qui lo scopo 
non era più arrivare al mostro finale, ma semmai 
mettere in mostra la signorina di turno, Un fine 
becero? Da osteria? Forse, ma a questo fine si 
sono prestate anche le modelle famose di Hol 
Iywood Poker Pro (1992 - C64, PC e Amiga] e per- 
fino la popolare cantante Samantha Fox. ricordata 
ancora oggi piùper le sue forme che' per le sue 
canzoni (Samantha Fox Strip Poker, 1986 - C64) 
Nonostante Internet'abbia messo il porno a dispo- 
sizione anche di chi non lo vuole (a chi non è mai 
arrivato dello spam piccante? A chi non ha una 
casella e-mail, forse), e nudi, amplessi e perversio- 
ni varie siano alla por- 
tata di pochi click, il 
genere dei videogio- 
chi a sfondo sessuale 
non si è mai estinto, 
anzi, altoccatopure 
vette di boccaccesca 
raffinatezza, Virtual 
Inseminator è Selen 
The Sexxx Files, per esempio, sono due avventure 
grafiche molto semplici, ma di una certa qualità. 
In Giappone e În America i giochi hentai (basati, 
cioè, su fumetti erotici giapponesi) impazzano, in 
Italia esistono un paio di pubblicazioni specifiche 
sull'argomento, e nell'Gorso degli'anni abbiamo 


In passato, se al posto del 
la procace ragazzina ci fos- 
se stato un hamburger da 


raccogliere, ai fini del gioco 
sarebbe stata esattamente 
la stessa cosa 


TRANSESSUALITÀ VIRTUALE 


Per cambiare sesso non è necessario andare fino 
a Casablanca, o sottoporsi a costose operazioni di 
cui poi ci si potrebbe pentire. Basta collegarsi a un 
qualsiasi gioco di ruolo online (MMORPG) e creare 
la donna (o l'uomo) che vorremmo essere. 0, 
semplicemente, nella (nel) quale vorremmo 


divertirci a immedesimarci. La sociologa Laura 
Fantone (http: 


\www.women.it/cybegarchiveffiles/ 
fantone.htm), in una sua relazione, scrive che "le 
interazioni profonde (di un videogiocatore) fanno 
riferimento ad azioni e pensieri che avvengono in 
un contesto al di fuori della propria sessualità 
corporea e del proprio contesto materiale”, 
insomma, che i videogii 
dalla “nostra natura abituale” e di immedesimarci in 


chi ci permettono di uscire 


ruoli e situazioni che normalmente non potremn 
mai provare dal vivo. In un mondo virtuale come 
quello proposto da un MMORPG, effettivamente, la 


visto dei giochi “erotici” travestiti da innocenti 
puzzie game, alcuni dei quali, come il mah-jong e 
il geniale Puzznic, apprezzabili e 
divertenti anche senza donne 
nude. 
Il voyeurismo cade un po' nella 
perversione quando impazza la 
moda dei tamagotchi: la versione 
sessuale dei medesimi non sì farà attende: 
re e le protagoniste di Virtual Valerie 1 e 2 
Lula 2, Virtual Pet Slave Girl et similia saranno 
tutte ugualmente schiave del giocatore. 
aguzzino che, su di esse, potrà sperimen- 
tare tutte le posizioni che vorrà. E non 
solo. Per esempio, il readme dell'ultimo 
del tre titoli avverte l'incauto giocato 
re che “troppe frustate potrebbero 
fare del male alla vostra schiava: 
all'ennesimo colpo potrebbe 
decidere che è troppo per lei 
e lasciarvi lì da soli". Già, 
come se giocando a Virtual 
Pet Slave Girl fosse normale stare con qualcuno. 
Inutile aggiungere, per chi si fosse incuriosito, che 
la qualità del software è davvero ai minimi termi- 
ni, tanto che pure Postal 2, in confronto, trova 
una sua dignità. L'erotismo nei giochi, però, è un 
‘argomento sconfinato, che meriterebbe uno spe- 
ciale a parte. Chiudiamolo qui. 


DONNE “CON LE PALLE”... 
Difficile trovare altre definizio- 
ni. Lara ha avuto l'indubbio 
merito di sdoganare una volta 
per tutte l'idea di 
una protagoni- 
sta femminile e, 
soprattutto, di 
dimostrare che 
anche gli uomini 
possono vestire i 
panni succinti [e 
l'enorme reggi- 
seno) di una eroina virtuale. 

Gli sviluppi della faccenda non 
si sono fatti attendere: più o 
meno contemporaneamente al 
terzo episodio di Tomb Raider, 
faceva la sua apparizione nei 


la 
Strip Poker 


percezione di noi stessi coincide esattamente col 
personaggio che decidiamo di interpretare, ed è o- 
gnuno di noi a stabilire, in cuor suo, che tipo di 
relazione mantenere con il proprio alter ego digita- 
le. C'è, insomma, chi ama interpretare una donna 
perché in fondo in fondo si sente donna, c'è chi sì 
vuole semplicemente divertire a "stare un po 
dall'altra parte' e chi, infine, fa del sesso un dato 
statistico come un altro: un personaggio femminile 
è più agile e meno soggetto ad attacchi inutili, non- 
ché trattato con più gentilezza dagli altri giocatori? 
Bene, nel gioco sarò una femmina (ovviamente, 
tutto il discorso è double face, si può quindi ribalta- 
re simmetricamente). Positivo o negativo tutto ciò? 
Come sempre, lasciamo che siano gli psicologi a 
battersi per stabilire la (loro) verità. Noi, intanto, 
continuiamo a giocare col nostro personaggio. Uo- 
mo o donna che sia 


negozi specializzati anche Oni, un originale (e 
attesissimo) picchiaduro in cui vestivamo i panni 
di un'affascinante quanto acrobatica poliziotta 
salti, capriole e combattimenti si susseguivano a 
ritmo incalzante, ma alle pistole tanto care alla 
signorina Croft, la giapponese Konoko preferiva la 
potenza delle sue pedate. Approfittiamone per un 


Lula, cartoon dalle curve mozzafiato, è protagoni- 
| sta di almeno tre videogiochi, un'avventura, un | 
\ gestionale e un tamagotchi erotico. } 


po' di pubblicità gratuita... Chi si fosse perso que- 
sto bel gioco, può ordinare l'arretrato del numero 
163 di TGM, visto che lo avevamo dato in allega- 
to, oppure cercarlo in edicola nella collana PC 
Action Game, visto che è stato appena ripubblica- 
to. 

Di lì in poi, quasi tutti i giochi d'azione hanno 
concesso l'uso di un personaggio dalle grazie 
femminili: indimenticabile la saga di Resident Evil, 
0 ancora l'ottimo Alone in the 
Dark 4, per non parlare poi di 
tutti i picchiaduro a incontri che 
impazzano sulle console. Ma 
quello è un discorso un po' più 
delicato e forse è meglio trattar- 
lo più avanti. Concentriamoci 
piuttosto sui due episodi di No 
One Lives Forever e sul recente 
BloodRayne, due giochi in cui 
la bellezza delle protagoniste si 
fa assolutamente letale. Cate 
Oggi gli strip poker soprawvivo- 
no sui telefonini di nuova gene- | 
razione. Questo, prodotto da al- 
cuni italiani (www.p800.it), è 
per il Sony Ericsson P800. } 


P, 
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cosa ziEh 


IE CASI EMBLEMATICI 


| videogiochi che prevedono una mascotte 
femminile per attirare l'attenzione sono 
innumerevoli, basti pensare alla bella Reiko, da 
sempre testimonial della saga di Ridge Racer. Nei 
picchiaduro giapponesi però, si sta togliendo sem- 
pre di più all'immaginazione. Ragazze sempre più 
belle e sempre meno vestite sì contorcono in mille 


manovre per fare fuori l'avversario, con tanto di in- 


quadrature maliziose e seni ‘traballanti”. Gran parte 


del successo della serie Dead or Alive, per 
esempio, è dovuto più a questi ultimi che alle 
qualità intrinseche del gioco (dovreste vedere la 
lingua del Raffo tutte le volte che prende in mano il 
pad... ndToSo). Gli sviluppatori lo hanno capito e, 
invece di uscirsene con l'ennesimo rullakartoni, si 
sono dati alla pallavolo in bikini, Succinti bikini, per 
la precisione. Dead or Alive: Xtreme Beach Volley- 
ball è un gioco dichiaratamente ed estremamente 
sexy, in cui praticamente tutto, anche la pallavolo 
stessa, rappresenta soltanto un pretesto per 


Archer riprende le forme di una modella professio- | 
nista, ma nel gioco è un agen- | 
te segreto implacabile. La | 
bellissima Rayne, invece, è 
una "dampira”, una mezzo- 
sangue umana e vampira, 
che potrà affascinarci con 
le sue forme sinuose, ma, 
ahinoi, per lei rappre- 
senteremmo soltanto un 
gustoso snack: per 
sopravvivere, infatti, la 
protagonista del gioco 

è costretta a cibarsi del 
sangue delle sue vittime. Il 
fatto che poi vesta un completino 
sexy, vagamente sadomaso, e 
mimi nemmeno troppo celata- 
mente un coito a ogni banchet- 
to. dovrebbe darci un'idea pre- 
cisa di cosa avevano in mente i 
programmatori. Per fortuna, 
anche il resto del gioco è pia- 
cevole. 


mostrare le grazie (mai totalmente ignude, per 
carità) delle protagoniste. Ma questo è solo 
l'esempio raffinato. Cercando in rete, tempo addie- 
tro, ci è capitato di imbatterci în Bikini Karate 
Babes (http://www.bikinikaratebabes.com - nulla di 
sconcio, ed è disponibile anche una versione dimo- 
strativa)(che trovate su questo DVD... ndToSo), a 
detta degli autori "una divertente variante sul gene- 
re dei beat ‘em up°. “Ci siamo accorti - dicono sul 
loro sito web - che in questo genere dei giochi le 
donne sono sempre più nude. E così, abbiamo pen- 
sato, perché non of 

frire ai giocatori ciò 

che vogliono, e cioè 

le donne nude, sen- 

za tanti altri pretesti 

inutili?”. Peccato 

che fra i pretesti 

inutili ci sia anche 

la tecnica, e chi si 

aspetta qualcosa al 

livello di Tekken 3 

resterà 

inevitabilmente de 

luso... Bikini 

proprio malvagio, 

ma non si discosta 

molto dai livelli del primo Mortal Kombat o giù di lì. 
E di anni ne sono passati più di dieci. 


E RAGAZZE DA COCCOLARE 
Dove, neppure tanto stranamente, appare un po' 
di sana femminilità, è in un genere di gioco che 
premia la meditazione a scapito dei riflessi. l'av- 
ventura grafica. Qui, i game designer possono 
permettersi il lusso di dare ai loro personaggi una 
connotazione psicologica più profonda, a tratti 
più realistica. Magari con quelle trasformazioni 
dinamiche del carattere che tanto piacciono alle 
professoresse di Italiano (che di solito a tale pro- 
posito adducono l'esempio dell'Innominato prima 
e dopo la sua conversione]. Prendiamo per esem- 
pio Kate Walker, l'eroina di Syberia. All'inizio del 
gioco, Kate è un'avvocatessa rampante, il cui uni- 
co obiettivo è concludere l'acquisizione di una 
fabbrica di giocattoli. Nel corso del suo viaggio, 
che la porterà a visitare luoghi improbabili alla 
ricerca del geniale Hans Voralberg, proprietario 
dell'azienda, si appassionerà 
talmente tanto alla vita e ai 
sogni del vecchietto che, alla 
fine, deciderà di farli propri. 
Nel frattempo, Kate vive un 
progressivo distacco dal suo 
mondo "reale", fatto di lavo- 
ro, di false amiche, e di un 
marito egoista e volubile. 
Una profondità e un'introspezione che fa quasi da 
contraritare all'asettico “salta di qua, spara di 
là" che contraddistingue le eroine, 
perfette ma distaccate, dei gio- 
‘chi d'azione. 
Allo stesso modo, è una donna 
5] sensuale, ma anche ingenua e 
impaurita, la Druuna che abbiamo 
potuto conoscere, e ammirare, nell'av- 
ventura Morbus Gravis, conversione ludi- 
ca di un fumetto erotico d'autore. *Abbia- 


una model 


Cate Archer, protagonista di 
NOLFè, riprende le forme di 
la professionista, 
ma nel gioco è un agente 

segreto implacabile 


mo voluto che Druuna 
fosse una donna vera, 
non un maschiaccio 
travestito da modella] 
- ci aveva detta all'e- 
poca Riccardo Can- 
gini di Artematica - 
con tutte le sue pau: 
re, le sue titubanze e i 
suoi limiti. Vogliamo 
che il giocatore si 
prenda cura di lei, 
piuttosto che cerchi 
di immedesimarvi 
Obiettivo rag- 
giunto: Druuna, 
nell'avventura grafi- 
ca a lei dedicatag 
era;tanto,esagerata,nelie:forme quanto ver@simile 
nel carattere, anche se dubitiamo che una raga?- 
za vera, al posto suo, si sarebbe incantata contro 
il muro invece di costeggiarlo per proseguire 
oltre... 


Valerie può fare tutto ciò 
che le chiediamo, purché 


sia sconcio. Per osare là 
dove con una ragazza ve- | S' 


ra ben pochi ne avrebbe- 
ro il coraggi 


Ranaway propone una coprotagonista femminile 
di tutto rispetto. Ha bisogno di noi, ma all'occor- 
renza sa cavarsela. Un aspetto che ritroviamo in 
tante avventure grafiche (si pensi a Broken 
Sword...) 


DA DONNA OGGETTO A DONNA 
SOGGETTO (E RITORNO) 

Una volta viste queste tipologie di videogiochi 
Miene spontaneo chiedersi se Lara Croft e Cate 
Archer, con le loro capriole e le loro armi, abbiano 
un ruolo vendicativo nei confronti delle Lule e del 
le Valerie, oppure se, al contrafîo, ne siano raffi 
natamente complici, Il femminismo rambista della 
signorina Croft è assolutamente fittizio: è Un per- 
sonaggio inventato da 
alcuni uomini per piace 
re ad altri uomini e, solo 
incidentalmente, ha rac 
colto qualche consenso 
anche in mezzo al pub- 
blico.femminile.La stes- 


Virtual Inseminator, prodotto tutto italiano, è in 
realtà un'avventura grafica nemmeno tanto mal- 
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vagia, anche se troppo semplice. Lo scopo del 
gioco era portarsi a letto tutte le donne che si 
incontravano in città. 


omo medio sogna che una bella donna gli 
salti addosso in questo modo, ma difficilmente 

bbe disposto a diventare il suo distributore 
di bevande calde... 


Uno dei filmati di Dead or Alive: Xtreme Beach 
Volleyball: il richiamo al sesso orale è evider 
tissimo... 


dulia è l'eroina di Heavy Metal F.A.K.K. 2. Può 
correre, saltare, arrampicarsi, sparari 
ventare la donna dei nostri sogni. 


sa Lara Weller premetteva che "quanto a tette pre- 
ferisco notevolmente le mie: per certe attività 
ltare sono sicuramente 
parte delle 


arte - della procace "Abbiamo voluto che 
tombarola non si 
discosta molto dalle 
misure di modelle e 
attrici famose, con un 
duplice risultato: quel- 
lo di essere troppo per- 


fetta, alienante e irraggiungibile per la quasi toi 


Druuna fosse una donna | 
vera, non un maschiaccio Ì 
travestito da modella" R. | 


pervicacia e fo 
reali intenzioni di 

riamente osservato 

no degli eroi che l'hanno pre- 
ceduta, è mai riuscito a 
diventare una vera e propria 
star anche fra il pubblico 
non-giocante. Insomma, 

per sdoganare i videogio- 
chi, e farli aspirare al ruo- 

lo mediatico che loro 


una modella virtua- 
le con l'hobby della 


Kate Walker è lontana dal modello imperante. È 
una donna vera che ispira curiosità e ammirazio- 
ne. A suo modo, riesce a essere terribilmente in- 
trigante, anche se ha lo stesso carisma di un fer- 
ro da stiro. 


DOSSIER 
DALLA PARTE DI EVA 


la Amigos! Chi vi parla è un felice 

ma un po' assonnato Nikazzi di 

fresco ritorno da Madrid, centro 

della penisola Iberica, capitale spa- 

gnola e, se preferite, patria della Sangria e 
delle squadre di calcio fatte come l'album del- 
le figurine panini (beh, il Real ormai vuole 
finire la collezione, c'è da capire un bambino 
che pesta i piedi...). In questa stupenda città 


Ù la mia missione è stata incontrare per voi il 
più rinomato team di sviluppo spagnolo, in 
modo da visionare in anteprima la loro ultima 
fatica videoludica, che risponde al nome di 
Commandos 3 - Destination Berlin. 


ba) 


«E 


SVILUPPATORE: PyRo STUDIOS 
PUBLISHER: EiDOS ENTERTAINMENT 
USCITA: SETTEMBRE 2003 


Dopo due capitoli apprezzati e celebrati, i Pyro Studios tornano nuovamente a 
narrarci la Seconda Guerra Mondiale vista dagli occhi dei Commandos più 
famosi e rinomati degli RTS. TGM è volata a Madrid per scoprire le succose 


novità che ci attenderanno di qui a breve sui nostri monitor: è un duro lavoro ma 


qualcuno dovrà pur farlo... 


ENTUSIASMO E SPERANZE 
DA VENDERE 
Conoscendo in anticipo la cordialità e 
la simpatia che da sempre contraddi- 
stingue i nostri amici dei Pyro Studios, 
sono partito carico di entusiasmo e di 
speranze che, ve lo dico subito, non 
sono rimaste per nulla inattese. 
Durante questo lungo incontro, dura- 
to due giorni interi, tutto il team è 
stato più che disponibile a mostra- 
re ogni singolo aspetto di Com- 
mandos 3, dandomi la possibilità 
di provare con mano alcune delle 
sue più interessanti caratteristiche. 
Tra le più interessanti cito l'inedita 
modalità multiplayer, il nuovo motore grafico e 
la struttura stessa del gioco, che dà ora più 
spazio all'azione e alla frenesia. Ma di questo e 
di altre interes- 


Inizia la presentazione generale di C3. Sullo 
sfondo il gioco è pronto... In primo piano 
Stefano "BDM" Petrullo, compagno di viaggio e 
di mille avventure. 


santi novità re di Commandos è stato dav- 
parleremo tra | Pyro hanno cercato (au SAU vero piacevole come in poche 
breve: prima struttura "morbida" e delle altre occasioni, Ora però 


lasciamo le facezie e dedichia- 
moci ad argomenti più seri, 
che di cose da dire ce ne sono 


situazioni di gioco più va 
petto ai primi due Commandos 


lasciatemi ancora 
qualche riga per 
salutare e ringra- 
ziare i nostri ospiti (so per certo che leggeranno 
queste righe direttamente. Ho scoperto, infatti, 
alcune interessanti connessioni tra i Pyro e l'Italia, 
storie di parenti e di...amicizie su cui non 
mi soffermerei più di tanto 
ma che fanno in modo 
che si parli e si legga un 
po' di italico idioma nei 
loro uffici), per l'acco- 
glienza e la disponibilità 
con cui si sono lasciati gentil- 
mente “assalire” dal sotto- 
scritto. E così, tra un piatto 
di Paellas e una gara di bir- 
ra, tra un giro per i vicoli 
del centro e una capatina 
al Bernabeu, parlare di 
videogiochi e in particola- 


davvero parecchie. 


PROCESSO ALLE 
INTENZIONI 
Per presentarci Commandos 3 i 
Pyro hanno cercato di 
dosare bene le parole. Nei 
giorni che hanno preceduto 
questo incontro si è molto 
discusso su riviste e siti 
di tutto il mondo, 
sulla base di affer- 
mazioni che hanno in 
qualche modo travisato le vere 
intenzioni dello staff creativo 
spagnolo. In alcuni casi si è 
arrivato a dire che Com- 
mandos 3 sarebbe diven- 
tato una specie di arcade 
tutto incentrato sul pun- 
ta e clicca. Una specie 


Le meccaniche di gioco promet- 
tono un cocktail strepitoso! 
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Parte dello staff creativo di C3 posa per 
l'a stampa: in mano un ironico estintore 
per un gruppo che si chiama Pyro... 


di Command & Conquer con soldati specializzati al 
posto di mezzi e basi (senza offesa per gli RTS alla 
C&C, ma Commandos ha da sempre un carattere 
più cerebrale), per capirci. Beh, devo dire che nul- 
la di tutto questo corri- 
sponde a verità, anzi. 

Fin dalle prime immagini 
è sembrato a tutti i pre- 
senti che lo spirito origi- 
nale di Commandos sia rimasto totalmente preser- 
vato in ogni sua aspetto più interessante. Certa- 
mente si è cercato di rendere ancora più semplice 
l'approccio generale con il gioco, semplificando 
interfaccia, comandi e cercando soprattutto di 
creare una struttura più “morbida e delle situazio- 
ni più varie: quello che davvero preme ai Pyro è 
far sì che questa terza versione sia differente da 
quelle che l'hanno preceduta. Che riesca, insom- 
ma, a variare lo schema del semplice “uccidi ogni 
nemico presente sulla mappa” 


USCITI DAI LIBRI DI STORIA 

Per raggiungere questo scopo si è innanzi tutto 
deciso di dare più peso alla trama, in modo da 
rendere più omogenee e sequenziali le missioni 
stesse. Commandos 3 presenta per la prima volta 
una suddivisione in tre differenti campagne, 
ognuna contraddistinta da una serie di eventi ben 
precisi e riconducibili alla vera storia della Secon- 
da Guerra Mondiale. In ognuna di esse, sia che si 


Tra le novità, molti livelli "insoliti" per gli aficio- 
nados di Commandos: missioni su treni, dentro 


piccole ma molto più varie rispetto al passato. 


soldati! 


La sessione di prova del multiplayer 
di C3 ha coinvolto tutti... Il sottoscritto 
non si è nemmeno accorto dello scatto 
da tanto era preso a difendere i suoi 


REPORTAGE 


Durante la nostra visita agli uffici dei Pyro Studios sono riuscito, 
con metodi da vero investigatore privato, a far sbottonare un po' 


i nostri amici sui progetti successivi a C3, pur senza ottenere 
nulla di concreto purtroppo (la minaccia dei responsabili di 
Eidos presenti si è fatta subito sentire...). Tutto è nato 
dall’osservazione che gli attuali locali che ospitano la base ope- 
rativa del team sono troppo piccoli per l'attuale staff (circa un 
centinaio tra programmatori, grafici e designer): in tutta risposta 
ho così fatto ammettere che è previsto a breve un trasloco in un 
ufficio più ampio, abbastanza per dare il giusto spazio vitale 
anche aiteam che stanno iniziando a collaborare per altre 
piattaforme con nuovi progetti... Se a questo aggiungete che al- 
la decima birra una fonte ufficiale del gruppo ha esclamato "Do- 
po Roma (dove si è tenuta la presentazione di Pretorians) e 
Madrid, la prossima volta ci vediamo a Parigi", lasciando 
intendere chiaramente che la città in questione avrà a che fare 
con un nuovo titolo... Vedete che serve a qualcosa avere un fe- 
gato come un dirigibile? 


Gli specialisti che potremo utilizzare 
sono facilmente riconoscibili per chi 
ha dimestichezza con la serie 


parli di quelle ambientate a 
Stalingrado, in Normandia o 
nell'Europa centrale, saremo 
trasportati in una vera e pro- 
pria storia suddivisa in deci- 
ne di missioni differenti 
Anche questi singoli avveni- 
menti risulteranno diversi 
rispetto al passato: non più 
mappe di dimensioni colos- 
sali per garantire svariati 
minuti di gioco, ma veri e 
propri tasselli di un unico e 
più complesso mosaico. Un esempio pratico arriva 
dalla campagna Europea: nel corso delle missioni 
ci troveremo a dover preparare una trappola per 
assediare un gruppo di gerarchi. L'ostacolo è rap- 
presentato da centinaia di soldati che, proprio in 
quel momento, stanno passando in parata davanti 
allo stato maggiore nazista. Ovviamente è impen- 
sabile agire come in passato, controllando i movi- 
menti dei nemici e cercando 
di sviluppare una strategia 
per "attraversare" la mappa. 
Risulterebbe semplicemente 
impossibile. Se però operia- 
mo in modo da posizionar- 

ci nel luogo più adatto, 
scegliendo dove 
tenere l'imbosca- 
ta, allora 
vedremo 
come pro- 
segui 


Come già visto in passato, è possibile guardare 
attraverso porte e finestre all'interno dei palazzi. 


no gli eventi: magari riusciremo a circondare i 
gerarchi e a chiamare in nostro soccorso altre for- 
ze alleate per aiutarci a fuggire. Ecco, questo sem- 
plice obiettivo rappresentava una singola missione 
di Commandos 3. Catturati 
i gerarchi, dopo un bre- 


ve filmato (sviluppato 
con lo stesso engine 
del gioco) avremo 
una nuova sfida da 
portare a termine, 
che consisterà nel 
raggiungere il cam- 
po alleato con 
le nostre 


giganteschi edifici e, in generale, in mappe più ) 


COMMANDOS 3: DESTINATION BERLIN 


Nell'atmosfera rilassata e cordiale che ha accompagnato la 
nostra visita in trasferta ci sono stati solo un paio di piccoli incidenti di 
caratteri diplomatico, che però meritano di essere citati per l'ironia che 
hanno prodotto. Uno di questi riguarda direttamente il nostro attuale 
Presidente del Consiglio... Se ricordate il modo in cui Berlusconi si è 
presentato al Consiglio d'Europa per avviare il semestre di presidenza 
italiano (evento accaduto il giorno prima della presentazione di 
Commandos), ci aggiungete l'epiteto con cui ha rimbrottato un 
parlamentare tedesco definendolo un nazista, provate a immaginarvi il 
sottoscritto che sbraita contro un collega di origini germaniche, 
duellando sullo sfondo di bandiere Naziste al grido di “Kapò, Kapò che 
non sei altro!”. La seconda vicenda riguarda invece uno dei programma- 
tori di Commandos che, vedendomi alle prese con una sessione 
multiplayer ha esclamato "smettila di scappare, voi italiani non sapete 
fare altro che catenaccio?”.Già, peccato che ogni tanto il nostro modo 
di giocare dia i suoi frutti, e l’ultima Champions League lo ha insegnato 
proprio a voi spagnoli (Nikazzi, fai il bravo che non ho 
ancora digerito la sconfitta in finale... ndToSo)... 


frammentata 
rispetto al passa- 
to vedrà comun- 
que ritornare tut- 
te le unità già 
presenti nei primi 
due titoli della 


serie. Se si esclu- 
dono Natasha e il 
cane (rimasti 
esclusi per rispet- 
tare la nuova 
visione più storica e concreta 
di questo terzo capitolo), gli 
specialisti che potremo utiliz- 


Durante la visita agli uffici abbiamo visto quanta 
gente collabora alla realizzazione di Commandos: 
uno staff impressionante di oltre 30 persone! 


prede (guidando un vei- 
colo tedesco e cercando 
di farci riconoscere dai 
numerosi alleati nasco- 
sti lungo la strada: loro non sanno che siamo 
noi e non il nemico]. Oltre a questo piccolo 
spaccato, ci sono state proposte altre missioni 
che in qualche modo spiegano la varietà che 
caratterizzerà Commandos 3: livelli a tempo, 
missioni in cui dovremo distruggere una certa 
quantità strutture e risorse nemiche (sceglien- 
do noi cosa distruggere e pagando le conse- 
guenze di ogni scelta avventata) e persino 
capitoli in cui l'attenzione principale non sarà 
posta sul nostro operato, come ad esempio il 
D-Day... | Commandos saranno lì e aiuteran- 
no i soldati sulla spiaggia di Omaha Beach, 
ma non saranno di certo loro a conquistare 
terreno contro le forze tedesche 


IL RITORNO DEGLI EROI 
Questa struttura decisamente più varia e 


Le modalità multiplayer spaziano dal 
deathmatch singolo a quello a squadre, 

passando per il CTF: in mezzo, svariate opzio- 
ni consentono di scegliere altre sfumature co- 
me l'utilizzo dei soldati di supporto. 


zare sono quelli che abbiamo 
già avuto modo di conosce- 


re. La stessa 
"i = a caratterizza. 

In Commandos 3 il multiplayer sarà Mione del 
più importante che nei predecessori IMSS 
riprende le 


abilità classiche, dall'agilità del berretto verde alla 
velocità del ladro, passando per la precisione del 
cecchino alle capacità del geniere. 

Oltre ai soliti noti, in C3 potremo finalmente farci 
aiutare da unità alleate che potremo controllare 
direttamente e che ricopriranno un ruolo fonda- 
mentale anche nella modalità multiplayer. Qualcu- 
no obietterà che anche in Commandos 2 c'era 
una specie di supporto per i nostri eroi: ebbene, 
qui le cose sono davvero diverse, proprio a causa 
della maggiore dinamicità delle missioni. In alcuni 
casi dovremo cercare di portare a termine il nostro 
incarico e magari saranno proprio le nostre azioni 
a rendere disponibili o meno dei nuovi soldati 
Tutto dipende da come sceglieremo di agire e da 
come influenzeremo la situazione con il nostro 
operato. 


VEDERE PER CREDERE 

Così come il nuovo gameplay, anche il motore 
grafico del gioco è stato pesantemente rivisitato e 
aggiornato, benché rimanga fedele allo stile impo- 
sto dai suoi predecessori. Se dal punto di vista 
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Le unità già presenti nei precedenti titoli sono 
quasi tutte ritornate in azione: tra queste, imman- 
cabile, il cecchino. 


puramente estetico non si possono non notare i 
fondali (completamente realizzati in 3D anche 
negli elementi più piccoli e a prima vista trascura 
bili) e il livello di dettaglio che questi presentano, 
a colpire ancora di più è la loro importanza nelle 
meccaniche del gioco, Più che mai in C3 potremo 
utilizzare virtualmente qualsiasi cosa presente sul 
campo di battaglia, compresi i gli interni dei palaz- 
zi, come già visto in C2. La differenza rispetto al 
precedente titolo è rappresentata dalla complessi- 
tà e dalla varietà delle strutture: immaginate di 


In C3 troveremo molte situazioni inedite e in ge- 
nerale una trama più complessa e corposa, in 
grado di dare continuità alle situazioni. 


Sono arrivati i rinforzi! | 
filmati tra una missione 
e l’altra sono realizzati 

con il motore del gioco. 


entrare in vagoni di 
treni, castelli compo- 

sti da decine di locali, 

edifici su quattro o 

cinque piani differen- 

ti. Chiaramente rima- 

ne la possibilità di 

interagire tra esterno 

e interno, ma questo era abbastanza ovvio visto il 
successo di questa opzione di gioco.. 


MULTIPLAYER + COMMANDOS, 
QUESTA CI MANCAVA 

Nonostante C2 già prevedesse un opzione multi- 
player, per 
stessa 
ammissione 
dei Pyro è 
solo con 
questo terzo 
titolo che è 
stato deciso di dare più importanza a questo 
aspetto. Dimenticatevi quindi del semplice e spar- 
tano cooperative mode già visto e preparatevi a 
lanciarvi in un nuovo mondo, fatto di mappe che 
vedranno fino a 12 diversi giocatori confrontarsi 
contemporaneamente. Ognuno di essi controllerà 
le rispettive squadre di agenti, coadiuvati, a 
seconda della modalità di gioco, da un numero 
più o meno ampio di soldati semplici da utilizzare 
a piacimento (per creare imboscate, o per presi 
diare punti strategici della mappa). Provando 
direttamente un po' tutte le opzioni, sono rimasto 
favorevolmente colpito da questo nuovo modo di 
vedere Commandos: pensate di scorgere un cec- 
chino alla finestra e provate a immaginare la sod- 
disfazione che dà strangolario alle spalle, magari 
perché siete riusciti a entrare da una porta sul 


retro. Chiaramente sono previste opzioni per gio- 
care in squadra e per tentare una specie di Captu- 
re The Flag con decine di bandiere disseminate in 
più punti (e chi muore abbandona il proprio botti- 
no]. ll tutto giocando su diverse mappe ricavate 
dal single player (dovrebbero essere 

aggiunte anche 

mappe 

create ad 

hoc) 


Il motore grafico del gioco è stato 
pesantemente rivisitato e aggiorna- 
to, benché rimanga fedele allo stile 
imposto dai suoi predecessori 


REPORTAGE 


CONTO ALLA 
ROVESCIA 

Insomma, questa prima 
visione di Commandos 3 
ci ha lasciato davvero sen- 
za parole: chi si aspettava 
più azio- 
ne e varietà sembra essere stato 
accontentato, così come il più intran- 
sigente appassionato del Comman- 
dos- 

style 

non tro- 


La spia sembra intrappolata in questo ufficio 
nemico... Come si nasconderà dalla pattuglia 
nemica alle spalle è tutto da decidere. 


verà nulla fuori posto se 
non nuove e interessanti 
alternative per utilizzare 
al meglio i propri soldati 
Come se questo non 
bastasse, nel momento in 
cui leggerete queste 
righe dovrebbe essere in 
dirittura d'arrivo la demo 
giocabile (indicativamen- 
te prevista per la fine di 
Agosto) e, qualche setti- 
mana più tardi, la versio- 
ne definitiva dovrebbe 
raggiungere gli scaffali 
giusto in tempo per farci 


finire le meritate vacanze 

Anche i mezzi di trasporto (camion, sidecar e via 
dicendo) sono tornati in azione, ma il loro impiego 
grazie alle nuove missioni sarà ancora più decisivo. 


estive e poi via, tutti di nuovo a combattere per la 
libertà dell'Europa. L'appunta- 
mento è quindi rimandato di 
poco. Nel frattempo, 
tenete incrociate le 
dita (non per tutta 
l'estate, eh?) 


A fine giornata mi 
concedo uno scatto 
con il berretto verde 
per eccellenza. 
Peccato che lui 
vorrebbe spararmi 
in una zona tute- 
lata dalla con- 
venzione di 
Ginevra... 


COMMANDOS 3: DESTINATION BERLIN 


SVILUPPATORE: BRAT DESIGNS 


PUBLISHER: CDV 
USCITA: OTTOBRE 2003 


Gli alieni sono tornati e stavolta è guerra... ma non ci sono abbastanza 
soldati, che si fa? 


DErD 


[L'iftrovi[su} 
arcMIOniine!] 


Questa sottospecie di baracca volante non è esattamente 
il mezzo più agile che potrete usare. Nonostante la buona 
potenza di fuoco, è parecchio difficoltosa da pilotare. 


mente falso. 
Quello che è vero 


a risposta 
più logica 


sarebbe “ci 


si lascia prendere dal panico e ci si 
dà a saccheggi e massacri indiscriminati, ben 
sapendo che tutto è perduto e che ormai tan- 
to vale godersi quel poco di vita che ci resta” 
E chi potrebbe darvi torto? Come si potrebbe 
trovare qualche difetto in un'illuminata filoso- 
fia come quella appena esposta? Ma gli eroi 
dei videogiochi non sono gente comune: 


Questo non è il momento adatto per 
ricaricare. D'altra parte, trovarsi con l'arma 
sbagliata nel momento sbagliato può portare a 
queste situazioni. 


Per la serie "Cominciamo bene", questo tizio è 
il vostro istruttore, che vi guiderà durante 
l'addestramento e condurrà il briefing di ogni 
missione. Non lesinerà termini poco simpatici 
nei vostri confronti. 


sono eroi dei videogiochi proprio perché fanno 
cose fuori dalla norma e, soprattutto, perché pos- 
sono permettersi di farle. Nella fattispecie, i soldati 
che testimoniano l'invasione di questa terribile 
razza aliena, i Breed del titolo per l'appunto, si tro- 
vano in una situazione veramente disperata. Dato 
che non c'è più la leva obbligatoria e che sempre 
più persone scelgono il servizio civile (il che, come 
insegna Sgarbi, fa di loro dei raccomandati, 
e non solo), c'è una carenza incolmabile di 
potenziali combattenti! Dopo essersi arro- 
vellati per un po', giungono a una soluzio- 
ne atroce: dato che diramare una chiamata 
in cui si arruolano tutti i gli abitanti del pia- 
neta sarebbe troppo complicato, pensano 
bene di clonare se stessi e di rimpinguare le 
proprie fila con questi soldati creati all'uo- 
po. Un'idea geniale, 
non c'è dubbio. 
Veniamo al gioco, 
lasciando le dissertazio- 
ni ad altre sedi. Breed, 
progettato dalla Brat 
Designs e in uscita tra una manciata di mesi per 
conto della CDV, si inserisce, anche se in maniera 
piuttosto sgraziata, nel filone degli sparatutto in 
prima persona. Ma perché ci si inserisce “in manie- 
ra piuttosto sgraziata*? Semplicemente perché 
Breed parrebbe essere più di un comune FPS; a 
prima vista, ci sarebbero gli estremi per dire che 
potrebbe fare titolo a sé, ma questo è sostanzial- 
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Il sistema di controllo è 
semplice e pratico e permette 


di impartire facilmente gli 
ordini alla nostra squadra 


è che comunque 
questo prodotto fatica a essere classificato come 
vero e proprio first person shooter (sparatutto in 
prima persona), perché propone anche elementi 
dei più tipici giochi militari di squadra. 
Cominciamo subito col dire che Breed è suddiviso 
in diverse missioni e che, per quanto abbiamo 
potuto vedere giocando la versione non definitiva 
in nostro possesso, non tutte richiederanno la par- 
tecipazione della succitata squadra. Il sistema di 
controllo è semplice e pratico, non dissimile da 
quello tipico del genere, con la differenza che 
vengono usati dei tasti per dare degli ordini speci- 
fici alla squadra nel suo insieme. Si va dal semplice 
“sparpagliatevi* al “fuoco a volontà", passando per 
alcuni altri ordini abbastanza classici, che permet- 
teranno alla vostra squadra di radunarsi attorno a 
voi e via di questo passo. Personalmente ho speso 
diverse ore cercando di 
avanzare verso il nemi- 
co facendomi scudo dei 
corpi dei miei sottopo- 
sti (sono un comandate 
popolare, ent), ma non 
ci sono mai riuscito. Mi sto ancora chiedendo per- 
ché manca la possibilità di impartire l'ordine “fate- 
vi massacrare al posto mio", ma questa è un'altra 
storia. 


Le postazioni di fuoco fisse sono quanto di più 
letale e insidioso esista. Però, se riuscite a 
impadronirvene, potrete usarle a vostro 
vantaggio. 


Queste postazioni d'artiglieria non Ecco qua. Prendete possesso di una 
sono molto pericolose, almeno fin- mitragliatrice fissa e potrete condur- 
ché siete a piedi. Un buon colpo di re una simpatica politica di 

fucile da cecchino può comunque sterminio contro tutti i vostri nemici 
risolvere qualsiasi problema. nelle vicinanze. Divertitevi. 


Breed permette di seguire l'azione da molteplici visuali, anche 
se quelle effettivamente impiegabili al momento di combattere 
sono solo tre, e nemmeno tutte comode. Vediamo quali. 


VISUALE IN SOGGETTIVA 
Questa è la visuale standard, quella 
che viene “fornita” fin dall'inizio, 
classica da FPS. Niente da dire, se 
non che è quella che vi permette di 
avere una visione più completa del- 
l'ambiente che vi circonda e di 
combattere più comodamente rispetto alle altre. 


i] VISUALE IN TERZA PERSONA 
Il Piuttosto scomoda, questa visuale 
tende a vedere il vostro omino 
dall'alto. È interessante se volete 
osservare tutte le animazioni del 
vostro compare, ma non è 


UNA SQUADRA UNITA E COMPATTA Poco fa parlavamo di intelligenza artificiale 
Di base, in Breed potrete contare quasi sempre Beh, almeno a questo punto della lavorazione 


sull'aiuto dei vostri compagni, che vi seguiranno e | non mi è sembrata particolarmente sviluppa- FIT RISAE pra Ti 
cercheranno sempre di coprirvi sparando come ta, ma comunque consente ai vostri uomini di 

pazzi. Bisogna però dire che ci sono delle parziali | fare il proprio dovere. | soldati aderiscono 

‘eccezioni a questa regola: tra le missioni disponi- strettamente alle direttive ricevute e potrete VISUALE EQUIVOCA 

bili nella nostra versione, per anche decidere di Eh, va beh... Se volete vedere il vo- 
fare un esempio, ce ne era Non impersonerete un singolo RSGIRZZZOO stro personaggio che fa i bisognini, 


potete spostare l'attenzione su que- 
sta visuale. Una visuale di cui 

onestamente non vedo l'utilità, visto 
che il protagonista è maschio. Si sa 
che în questo mondo l'immagine è tutto. 


una determinata 
zona o di dividerli 
in più gruppi con 
mansioni differenti. 


una in cul veniva richiesto di 
muoversi insieme ad altri due 
compagni decisamente "indi- 
pendenti". | due tizi in que- 


membro di una forza 


‘assalto, quanto piuttosto la 
squadra nel suo insieme 


stione coprivano a meraviglia, Un elemento di 
ma si muovevano in relativa autonomia, solita- Breed che mi ha lasciato un po' perplesso è 
mente precedendo il protagonista e non accettan- | che, almeno per ora, non parrebbe essere 
do ordini. Niente organizzazione di squadra quin- | uno di quegli FPS in cui si va in giro a racco- i pepate essre (eee pa cassi ino Lal 
di, ma un ottimo modo per capre a validità del- gliere armi e massacrare tutto quello che si l'alto. lo zoom è uno del migliori mai Las i, 
l'intelligenza artificiale muove. Intendiamoci, dovrete effettivamente 
Tornando a bomba sul gioco vero e proprio, biso- | sparare e l'azione è la componente principale 
gna precisare che voi non vestirete i panni di un del gioco, però le armi che ho trovato sono 
singolo soldato ma, piuttosto, della squadra nel poche. Alla CDV dicono di avere implementa- 
suo insieme. Ricordate? | militari che controllerete to un notevole arsenale distruttivo, ma il dub- 
sono dei cloni di un singolo individuo (lo, so, in bio mi sorge se penso a come hanno distri 
quella parte dell'articolo non sono stato serissimo, | buito questi gingilli per le mappe. Sembra 
ma questa informazione era vera), quindi sono infatti che le armi in sé siano piuttosto rare e 
praticamente equivalenti fra di loro, Il che significa | anche le munizioni non sono poi così comu- 
che, alla morte di uno, prenderete il controllo di ni. È probabile che, nelle missioni che richie- 
un altro e potrete continuare la missione finché la | deranno l'uso di un certo strumento di distru- 
squadra non sarà stata totalmente sterminata. zione, esso vi sarà fornito fin dall'inizio, senza 
Come notavo poco sopra, però, non sempre agire- | darvi la possibilità di raccoglierlo come fosse 
te in gruppo, quindi è bene non abituarsi troppo un bonus qualsiasi. Un'idea che personal 
all'idea di avere più “vite” da spendere. Senza con- | mente mi piace, ma che si discosta dall'impo- n ar E 
tare che i vostri compagni non sono semplicemen- | stazione degli FPS più arcade, richiedendo una | !" cuni casì, dovrete avicinarvi senza dare nell'occhio. Qui, 
per esempio, dovrete avvalervi della copertura fornita dalla 
te delle "monetine" per farvi continuare la partita. | maggiore pianificazione. vegetazione per centrare questi nemici nascosti nella torretta. 
D'altra parte, una quantità considerevole del- 
Una scia di cadaveri contorna la fuga della vostra le armi che potrete utilizzare si trovano su dei 


squadra dalla base nemica. Quelli che vedete davan- | mezzi o su postazioni di fuoco fisse, che, in 
ti a voi sono i vostri compagni, quindi non sparategli. 


buona misura, dovrete rubare al 
nemico. Poca attinenza con il 
gameplay in stile Quake o Doom 
quindi, ma una maggiore enfasi sul- 
l'attento sfruttamento delle risorse 
‘che vi saranno concesse. 

Tra l'altro, le missioni sembrano 
‘essere state pensate per garantire 
una certa varietà e una molteplicità 
di scopi, oltre che per essere decisa- 


BREED 


Una delle caratteristiche 
più pubblicizzate di Breed 
è la presenza di un'onesta 
quantità di mezzi aerei e 
terrestri, che potrete 
quidare nel corso delle 
missioni, Tali mezzi, gene- 
ralmente pesantemente armati, hanno poi la peculiarità di 
possedere diverse postazioni dalle quali potete 
partecipare all'azione. La conseguenza più owia di 
questo è che, se un dato veicolo ha più armi, voi potrete 
decidere quale utilizzare, mettendo qualcuno dei vostri 
‘compagni a sparare con le altre. Anche se non siamo sta- 
ti in grado di verificarlo personalmente, questo dovrebbe 
estendersi anche alla guida dei mezzi: in altre parole, 
potete scegliere di pilotare il veicolo oppure di mettere 
qualcun altro a muoverlo. Meno male... i giochi di 
guida non sono il mio forte. 


messaggi che vi 
arriveranno in 
continuazione 
dai vostri compa- 
gni durante la 
battaglia. Un 
aspetto che par- 
rebbe essere 
molto curato, ma 
del quale non ho 
visto... ehm, sen- 
tito granché, in 
termini quantitativi. Il fatto che si stia 
pensando di vendere la soundtrack del 
gioco separatamente dovrebbe dirla lun- 
ga sulla complessità che questo aspetto 
della produzione sfoggerà nella sua ver- 
sione definitiva 

Altra caratteristica che sembra essere stata tenu- 
ta in grande considerazione è la caratterizzazio- 
ne dell'ambientazione. Questo viene reso trami- 
te una grande cura al 
dettaglio nella rappre- 
sentazione dell'equi- 
paggiamento dei vostri 
compari e dei Breed 
che dovrete affrontare. 
Come accennavo 
sopra, infatti, vi capite- 


In questa foto vedete una scena di un assalto con- 
dotta da un velivolo. Mi sto sporgendo da un boc- 
caporto per sparare sulle antenne sottostanti, che 
potrebbero inviare segnali pericolosi ai nemici. 


veicoli, alcuni dei quali 
non saranno esatta- 
mente di vostra pro- 
prietà, ma andranno 
sottratti al nemico. Cia- 
scuno di questi mezzi 
ha delle caratteristiche 


armamento personaliz- 
zato, basato su quello 
della razza a cui appar- 
tiene. Tanto gli umani 


mente flessibili. Nel- 
lo specifico: si va da 
attacchi frontali in 
cui dovrete scagliarvi 
sul nemico e causar- 
gli quanto più dan- 


Tante armi che potrete 
utilizzare si trovano su dei mez- 


o su postazioni di fuoco fisse 
che dovrete rubare al nemico 


di veicoli aerei e terre- 
stri, compresi esosche- 


rà di frequente di pren- 
dere possesso di diversi 


proprie e peculiari e un 


che i Breed dispongono 


no possibile, per arrivare a compiti di infiltra- 
zione oltre le linee avversarie, in cui dovrete 
fare massiccio uso del fucile di precisione. 
Tipicamente, ogni missione vi richiede di 
portare a termine un certo numero di compì 
ti, che raramente saranno rappresentati da 
scontri diretti in campo aperto. Non vi verrà 
chiesto, quindi, di uccidere un determinato 
individuo, ma di distruggere una certa strut- 
tura. Va da sé che dovrete sempre combatte- 
re per raggiungere il vostro scopo, ma che 
FPS sarebbe altrimenti? 

Una caratteristica del gioco che dovrebbe 
essere di primo piano, ma che nella beta da 
me provata non era molto presente è il 
sonoro. Alla CDV sostengono di aver creato 
una colonna sonora davvero ottima, per 
non parlare delle musiche d'atmosfera e dei 


letri da battaglia. Nonostante questa beta version 
di Breed e il demo che vi potete scaricare da TGM 
Online (nel caso abbiate comprato la rivista 
“liscia”) siano le uniche anteprime di questo titolo 
che siano state diffuse, c'è già una notevole 
aspettativa per la sua pubblicazio- 
ne: la possibilità di comandare 
un'intera squadra di cloni, i mok- 
teplici veicoli che dovrete guidare 
e la ricchezza del gameplay lo 
stanno rendendo una specie di 
gioco-culto ancor prima della sua 
uscita, ma questo, dopotutto, 
non è così inconsueto. Parlando 
con un collega durante la presen- 
tazione della line up della CDV 
dove mi sono procurato questa 
versione non definitiva del gioco, 
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Alla guida di un mezzo, potrete decidere quale 
delle sue armi usare. Su di un carro armato, quin- 
di, potrete ricorrere al cannone principale o alla 
mitragliatrice nello scafo. 


ho detto più o meno: "Hanno mostrato tanti 
screenshot spettacolari, ma voglio vederlo muo- 
versi". Ebbene, adesso che ‘l'ho visto muoversi’, 
devo dire che, tutto sommato, il motore grafico di 
Breed mi ha lasciato impressioni contrastanti. Da 
un lato, è fluido e dettagliato, con una serie di 
tocchi di classe interessanti (gli alberi che vengo- 
no falciati dal fuoco delle torrette nemiche, per 
esempio); dall'altro, i poligoni non mi convincono 
al cento per cento e sembrano, talvolta, eccessiva- 
mente grezzi, Tanto per capirci, i Breed hanno del- 
le teste davvero troppo simili a delle scatole da 
scarpe stirate e alcuni edifici hanno un aspetto un 
po' irreale nella loro legnosità. Non fraintendete: 
non c'è niente di brutto, è solo che non tutto 
quello che ho visto mi ha convinto appieno. Cer. 
to, va anche riconosciuto che le texture erano sta- 
bili e dettagliate e che l'azione tendeva a far pas- 
sare in secondo piano qualche imperfezione... che 
comunque si notava. 

Ma non dimentichiamoci che questa è solo una 
beta version, quindi c'è ancora spazio per i miglio- 
ramenti. Breed è un gioco atteso, al quale non 
mancheremo di dedicare altro spazio quando ne 
avremo sottomano una versione definitiva; nel 
frattempo, vi consiglio di farvi un'idea di quello 
che potrete giocare provando il demo, rimandato 
più volte dalla stessa CDV per poter offrire una 
qualità accettabile. Che aspettate? Generatevi 
qualche clone andate ad ammazzare un po' di 
alieni! 


Avere una squadra è utile: mentre loro attirano il 
fuoco di questa torretta, voi potete provvedere a 

distruggerla per liberarvi di un pericolo. Che bel- 
lo essere amici! 


I programmi più utili e divertenti scelti per voi 


OTTO 


eebabé 
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 Juvkirz cruciverba, 
quiz, giochi e 
MARJINMYSTERE 


DIAVOLI 
n DELL'INFERNO, JAVA... 
HO PAURA CHE CÌ SIAMO 
BECCATI UN 
BRUTTO VIRUS! 


GROUNDEG CONI TRONI 


OPERATIONIEXODUSI 


SVILUPPATORE: MASSIVE ENTERTAINMENT 
PUBLISHER: VIVENDI UNIVERSAL 
USCITA: INIZIO 2004 


Dopo alcuni anni di silenzio torna la Massive Entertainment con il seguito 
del suo più che celebrato RTS tridimensionale: noi di TEM siamo andati a 
trovare i ragazzi scandinavi per scoprire in anteprima i segreti di Ground 

Control 2. E di cose ne abbiamo scoperte davvero tante... 


e ripenso al primo Ground Con- vuole produrre allora cercherò di fare da 


G trol mi ritorna in mente un tiepi- | solo". Grazie a un gruppo di amici e a un 

do mattino milanese di qualche colpo di fortuna (di quelli con la C maiu- 
anno fa, una giornata di quelle scola) chiamato Sierra, ecco trasformato il 

È che iniziano con la sveglia a tutto volume, giovane ragazzo nel CEO di Massive 
una parolaccia lanciata al cielo, una doccia Entertainment. L'incontro finisce con Mar- 
fredda e un caffè bollente (o forse era il con- tin entusiasta per i miei apprezzamenti (a 
trario? Mah...) e poi via, di corsa a un appun- | GC, non fraintendiamo] e il sottoscritto 

tamento di lavoro, A imbruttire ancora di più ammaliato dalla sua determinazione e da 

il morale lo scopo di tanto trambusto: incon- quella scintilla di genialità che gli leggo 

trare uno sconosciuto ragazzo svedese venu- negli occhi. Alla fine gli stringo la mano, 


gli faccio i più sinceri auguri e una pro- 
messa: la prossima volta sarò io ad andare a tro- 


Rispetto al predecessore, in GC2 dovremo vederce- 
la con nuove missioni che comprenderanno struttu- 

re da conquistare e mantenere, nemici che cerche- 

Vedere le meraviglie di quer. | ranno di tenderci imboscate e via di questo passo... 
la terra (e di 


L'RTS a tre dimensioni di casa Massive sta per n 
a tornare, più in forma che mai! varlo in Svezia, un po' per cortesia e un po' per 


paesaggi bion- RISPETTO PER LE 


| programmatori hanno 


| di e con gli speso parecchio ORIGINI ; 
occhi azzurri Prima ancora di iniziare a 
ce ne sono tempo pensando a vedere qualcosa di concre- 
parecchi là, A Lo ilciscorso/chiacchierata 
credetemi). (le SEN siè aperto con una premes- 
î La vita è dav- il gameplay sa riguardo agli obbiettivi 
più vero strana, a del nuovo GC: negli ultimi 
volte: dimenticata la pro- anni i programmatori hanno speso parecchio tem- 
messa buttata lì senza trop- | po pensando a come integrare nelle meccaniche 
pa convinzione, seguo il del loro originale RTS un sacco di nuove idee, in 
successo di GC per poi per- alcuni casi suggerite direttamente dai fan, senza 
ni dere le tracce del team e stravolgere il gameplay molto più incentrato sull'a- 
dei suoi progetti fino a zione rispetto ai concorrenti. Uno degli aspetti che 
DR qualche settimana fa, quan- 
va to a presentare il suo primo prodotto, un do per puro caso mi viene offerto di visitare gli La Dropship, la nave che porta i rinforzi, questa 
ci comunissimo RTS come se ne vedono persino uffici della Massive a Malmo. Scopo del viaggio la volta avrà un ruolo attivo e potrà essere 
sugli scaffali del supermercato. O almeno prima presentazione alla stampa di Ground Con- richiamata anche durante una missione, 
questo era quello che mi aspettavo. Capirete trol 21 Sicuro dello scherzo del diventando all'occorrenza un'unità d'attacco! 
la sorpresa quando incontro un timido Martin | destino e intenzionato a sco- 
Walfisz e vedo per la prima volta Ground Con- | prire cosa hanno combinato 
trol, ancora in pieno sviluppo ma già quel pic- | Martin e la sua combriccola, 
colo capolavoro di grafica tridimensionale e non mi lascio scappare l'occa- 
di pura azione che risulterà poi una volta sione ed ecco qui il risultato: 
completato. Mi appassiono tanto al gioco un altro piacevolissimo incon- 
1°) quanto alla carica di Martin: in una lunga tro, questa volta in trasferta, 
chiacchierata mi racconta di come solo pochi | certo, ma allietato dalla sem- 
mesi prima era solo un ventenne come tanti, pre viva carica positiva del 
un appassionato di videogiochi con un'idea capobranco dei Massive e dal 
E per la testa e nessun mezzo per realizzarla e suo sempre più nutrito staff di 
di come abbia deciso che “beh, se nessuno mi | collaboratori. 
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GC2 si svolge 300 anni dopo il primo titolo della 
saga: alcune rovine testimoniano che l'universo 
è lo stesso, solo un po’ più malconcio... 


rendono differente GC dai suoi tanti simili 
è infatti, il suo approccio tattico, semplice 
e intuitivo: niente basi da costruire, risorse 
da raccogliere o unità da creare 
insomma, ma sana strategia e tatti- 
ca da campo di battaglia, lineare 
nelle regole ma non nelle possibili 
applicazioni. Per farmi un esempio 
di questa filosofia, i ragazzi della 
Massive mi citano un esempio: un 
soldato a piedi in una palude si 
muoverà lentamente ma sarà più 
difficile da individuare, mentre in 
un ambiente urbano potrebbe 
usare i palazzi come riparo per 
tendere degli agguati ma sarà 
alla mercé dei nemici per strada. 
Semplici dogmi ma che applicati 
alle decine di variabili previste 
rendono ogni battaglia unica 
e complessa. Solamente pas- 
sando in rassegna alcune 
diverse unità e alcuni scena- 
ri è possibile capire quante 
siano le casistiche che ci 
aspettano: deserti e diste- 
se ghiacciate, metropoli 
e isole, ma anche mezzi 
anfibi, unità a piedi e 
veicoli di ogni genere 
equipaggiati con armi 

da fuoco a proiettili, a 
energia e via di questo 
passo. 


Nonostante la spettacolarità di certe riprese sarà possibile 
passare velocemente da un’inquadratura "libera" a una più 
classica per controllare al meglio le truppe. 


Non solo carri armati e marines: in GC2 le unità 
possono assumere forme e funzio! 
come testimoniano questi mech d'assalto 


A differenza del predecessore, 
questa volta la trama giocher. 
un ruolo determinante 


[JT =1=AVAT=ANN (| 


MASSIVE ATTACK 


iverse, 


Come accennavo all'inizio di questa preview, la Massive 
Entertainment ha fatto molta strada negli ultimi anni, e non 
solo metaforicamente. Se nel lontano 1997, data ufficiale di 
fondazione del gruppo, Martin e soci dividevano un piccolo 
ufficio in un lontano paesino del nord della Svezia, oggi 
possono sfoggiare un'imponente sede operativa nel centro di 
Malmo, splendida cittadina del sud comodamente raggiungi- 
bile dalla vicina Copenhagen in meno di venti minuti di treno. 
Sono rimasto molto colpito dai loro uffici, un po' perché 
rappresentano la summa dello stile Ikea (manco a dirlo...) e 


un po' 
perché qui 
trovano 
alloggio le 
trenta 
persone che 
STORIA DI UNA GUERRA collaborano 
Per entrare ancora più nel dettaglio è alla reslizzae 
necessario raccontare brevemente la zione di 
trama di GC2. A differenza del prede- 602. Pensa- 
cessore questa te che c'è 
volta la storia gio- un intero 
cherà un ruolo piano dello 


stabile ancora libero: sentendo Martin questa "ala" di casa 
Massive dovrebbe ospitare un nuovo team di sviluppo che 
affiancherà în futuro il gruppo storico. Se siete interessati a 
una carriera nel settore e desiderate sperimentare uno stile 
di vita che per molti aspetti sembra lontano anni luce dalla 
frenesia tipica dell'occidente, fateci un pensierino. 


determinante, grazie 

anche all'apporto di uno 
scrittore inglese apprezzato 
per produzioni che molto han- 
no in comune con il mondo 
dei videogiochi: stiamo parlan- 
do di Joe Dever, conosciuto 
dalle masse (si fa per dire, 
eh?) come l'autore del ciclo di 
libri-game più famoso di que- 
sto genere. Vi dice niente il 
nome Lupo Solitario? Beh, se 
vi dice qualcosa 
probabilmente 
state versando 
una lacrimuccia 
come il vostro 
Nikazzi, altri- 
menti lasciate perde- 
re e fidatevi della mia 
parola, Sta di fatto che questa nuo- 
va trama, ambientata nello stesso 
universo del primo GC e 
proiettata nel futuro di 
300 anni circa, vedrà lo 
scontro di tre diverse 
fazioni. Da una parte ci 
saranno i “buoni” per 
eccellenza della NSA (Northern Star 
Alliance), armati in maniera conven- 
zionale e un po' povera, dall'altra i 
perfidi nazistoidi dell'Impero Terre- 
stre (più evoluti militarmente ma 
poco abituati a scontri su piccola 
scala) e in mezzo... Beh una terza 
razza su cui non c'è stato verso di 
scoprire alcunché: sembra infatti 
che questa civiltà preveda alcune 
caratteristiche di gioco inedite e 
inusuali, su cui però i Massive si 


Graficamente GC2 sembra candidarsi al titolo di miglior RTS 
previsto per i prossimi mesi. 


Nonostante effetti grafici, trasparenze e animazioni i Massive 
promettono un gioco abbastanza leggero e scalabil 
speriamo abbiano ragione. 


GROUND CONTROL 2: OPERATION EXODUS 


interverrà ogni 
qualvolta la nostra 
fazione avrà i punti 
AP (Acquisition 
Point) sufficienti a 
richiamarla. Questi 
punti ci verranno 
assegnati ogni vol- 
ta che conquistere- 
mo un'installazione 


Duante la conferenza stampa ci è stato presentato quello che 
sarà ben più di un gadget aggiunto al futuro GC2: il tool di edi- 
ting. Espressamente pensato per consentire agli appassionati 
di modificare virtualmente qualsiasi aspetto del gioco, questo 
strumento farà la felicità di ogni modder grazie alle sue 
innumerevoli qualità: oltre alla creazione di mappe, 
permetterà di importare texture, nuove strutture, nuove unità 
e persino creare degli script con cui realizzare vere e proprie 
campagne autoprodotte. Sarà per la mia passione per il fanta- 
scientifico, ma già mì immagino un GCTrek o un GCWars all’o- 
rizzonte. 


nemica, una piatta- 
forma di atterraggio 
{utile proprio per 
richiamare in quel 
punto la nave) o 
raggiungeremo un 
obiettivo secondario. E ancora: la 


riservano di fare vedere qualcosa più 


i G avanti nel tempo (sono riuscito soltanto a_ | Dropship non è un elemento a sé 
strappargli che le unità dovrebbero poter | stante, ma dal momento in cui ver- 
unirsi e cambiare aspetto e funzione, ma | rà chiamata diventerà a tutti gli 
non chiedetemi cosa significhi esatta- effetti un'unità volante del nostro 
mente questa frase), Quello che per ora è | esercito: starà a noi decidere se 
certo è che ogni fazione porterà con sé vale la pena rischiare il suo carico 
caratteristiche di gioco diverse e uniche, di rinforzi per utilizzarla come arma 
un po' come le razze di Warcraft di attacco 0 meno (in compenso 
3 insomma: se gli imperiali pos- sembra che sarà possibile spen- 
sono contare su ufficiali in gra- dere degli AP per migliorare gli 
do di migliorare il morale, la scudi, le armi e altre caratteristiche della 
NSA potrà usare grossi cannoni nave stessa) 
d'artiglieria comandati a 
si distanza (purché uno UN RTS DI QUALITA' FPS! 
Ù scout "veda" l'obbietti- Questa frase è stata usata diretta- 
vo) mente dai ragazzi della Massive e 
devo dire che rende l'idea di quel- 
ECCO, ORA lo che vuole 
VIENE IL diventare il nuo- 
n BELLO vo motore grafi- 
Anche se le tre co di GC2. Se il 
fazioni saranno così primo RTS nato 30° con ‘tenta 
diversificate tra loro, in Svezia ci aveva 3, A A 
luminosi e alberi in 
risponderanno tutte a impressionato per le 
elementi comuni. Uno di sue qualità grafiche, movimento 
questi è, ad esempio, la capaci di rappresenta- 
condizione metereologica. re dettagli e intere mappe grazie a 
a Ogni mappa avrà una con- diversi livelli di zoom, questa volta le 
dizione climatica differen- cose sembrano davvero aver rag- 
te e variabile (casualmen- giunto un livello d'assoluta eccellen- 
te) durante l'evolversi del- za, arrivando a una definizione stra- 
la battaglia: dobbiamo tosferica per 
È aspettarci piogge improv- un genere che 
x vise o tempeste di sabbia di solito si 
in grado di sconvolgere accontenta di 
senza preavviso gli equili- una grafica 


decisamente 
meno elabora- 
ta. Ho potuto 
osservare con i 
miei occhi una 
mappa vista da 
una visuale 
aerea “classica” 
ruotare in tem- 
po reale e 
lasciare compa- 


bri della battaglial Ma non 
basta: come il suo prede- 
) cessore, anche in GC2 è pre- 
sente la cosiddetta 
Dropship, la grande 
astronave con cui sbar- 
cheranno le unità sui 
pianeti da conquistare. Ma anche in que- 
sto ambito ci sono parecchie differenze: 
se in passato la Dropship compariva sola- 
mente tra una missione e l’altra, qui 


I terreni di scontro di GC2 giocheranno un ruolo attivo nelle battaglie: 
tra le rovine di una città è più difficile manovrare un carro armato! 


Il nuovo motore grafico 
consente inquadrature 
degne di sparatutto 


Eventi atmosferici casuali potranno modificare 
l'andamento della battaglia: sul più bello, una tromba 
d’aria vi farà dire addio alla vostra squadra d'assalto! 


rire inquadrature degne di sparatutto 3D, con tan- 
to di effetti luminosi, alberi in movimento, specchi 
d'acqua e corbellerie simili. Una qualità e uno 
spettacolo per gli occhi che le foto quì a corredo, 
pur rimanendo spettacolari, 
non credo riescano a cattura- 
re... Beh, vorrà dire che qual- 
cosa rimarrà ancora da scopri- 
re per i prossimi mesi, durante 
i quali ci aspettiamo di avere 
ancora più informazioni su 
questo titolo che è entrato di 
diritto nella mia personalissima 
lista dei giochi da aspettare con trepidazione: sta- 
volta niente fattore sorpresa, cari Massive, vi 
aspettiamo al varco! 


i effetti 


Rispetto al primo GC le mappe saranno più detta- 
gliate e variegate. 
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I Corsi Interattivi per 
avere il massimo dal tuo PC! 


2 CD ROM 


POWERPOINT SUBITO 
2 CD ROM 


MIE Subito 


EXCELWj 


Subito 


ACCESS PROFESSIONAL 
4 CD ROM / 2 USCITE 


WINDOWS 98 SUBITO 
2 CD ROM 


QI Subito 


REI 


EXCEL SUBITO 
4 CD ROM / 2 USCITE 


I — SUS 


“a 


INTERNET SUBITO 
2 CD ROM 


PER INFORMAZIONI ED ACQUISTI 
COLLEGATI A WWW.XENIAEDUCATIONAL.IT 


WORD SUBITO 
4 CD ROM / 2 USCITE 


INTERNET IN 8 ORE 


4 CD ROM / 2 USCITE 


Su 


e nelle migliori 
edicole 


Here ID È 


Fligntish 


ton] 


A Ce oi 


MIEGROSOFTFLNGHTSIMUDATORE008; 
ONISECOLO, VINZIONE 


SVILUPPATORE: MicrosoFT's ACES GAME STUDIO 
PUBLISHER: MICROSOFT GAMES 
USCITA: SETTEMBRE 


"Bandito a ore 12!" La mano sinistra del pilota si mosse velocemente sui 
comandi di fronte a lui, mentre la destra manteneva una morbida ma sicura 
presa sulla cloche: "Dove sono i missili?!" L'ardito asso si guardò intorno: 
"Maledizione, ho sbagliato simulatore!" 


[(sezione]Fragzone!'] 


i può facilmente dire che Micro- 
soft abbia sempre tentato di 
instaurare un regime di semi- 
monopolio sui simulatori di volo, 
prima con la serie Flight Simulator e poi con 
la serie Combat Flight Simulator, destinata al 
mondo militare. Il vero problema che molti 
appassionati hanno sempre riscontrato in 
quasi tutti questi prodotti era una relativa 
incompletezza di fondo, dovuta alla necessità 
di acquistare o scaricare add-on prodotti da 


Microsoft si è avvalsa della collaborazione 
di una vera scuola (la King Schools che 
negli Stati Uniti è particolarmente famosa 
e attiva) e dei suoi istruttori per creare 
una serie di lezioni assolutamente realisti- 
che. Queste sessioni permetteranno all'u- 
tente di procedere per gradi e di raggiun- 
gere un livello tale da padroneggiare 
anche i sistemi più complessi senza una 
fatica eccessiva, rendendo di fatto meno 
difficoltoso e più intuitivo il processo di 


Tokyo by night. Gli effetti delle luci delle città non 


terze parti per rendere il “gio- 
co" veramente coinvolgente o 
per risolvere i vari problemi 


che si sono più o meno ripetu- 


ti negli anni 


Flight Simulator inclu- 
de una vera e propria 


scuola di volo virtuale 
con tanto di istruttori 


apprendimento e relegando nel 
dimenticatoio tutti quei volumi- 
nosi e scomodi manuali 

Tutto questo era già stato tenta- 
to più volte in precedenza, è 


Una politica basata sul lavoro 
di altri per ovviare alle proprie 
mancanze non mi è mai piaciuta moltissimo e 
devo confessarvi, sinceramente, di essermi 
avvicinato a Flight Simulator 2004 con qual- 
che pregiudizio. Ma non sapevo ancora nulla 
della sorpresa che mi stava aspettando 
Appena accediamo al menu principale del 
simulatore ci possiamo accorgere della prima, 
grossa novità che ci aspetta: una vera e pro- 
pria scuola di volo virtuale con tanto di istrut- 
toril 


I comandi del Bombardier Learjet, uno degli aerei commerciali più dif- 
fusi al mondo: da notare l'illuminazione interna e quella della pista. 


vero, ma non in modo così 
esteso e completo. Si va dalle 
tecniche basilari fino alle nozioni più avanzate che 
un vero pilota di linea deve conoscere, passando 
dalla navigazione a vista a quella commerciale 
Sono anche presenti tecniche d'apprendimento 
per capire come affrontare le possibili emergenze 
e sono incluse anche molte informazioni non stret- 
tamente necessarie in un simulatore ma pertinenti 
al volo reale 

Per la prima volta ci si è veramente distaccati dal- 
l'aspetto ludico (pur non trascurandolo affatto), 
per avvicinarsi a quello del 
vero e proprio strumento di 
apprendimento e addestra- 
mento che potrebbe servire 
ai piloti reali, dando loro 
quelle informazioni (pura- 
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sono affatto male, soprattutto ad alta quota. 
Ludibrio totale. 


mente teoriche, è ovvio] che saranno utilissime 
come background per ottenere un brevetto di 
volo, o addirittura come allenamento da affianca- 
re al costoso volo reale. 

Ovviamente le lezioni che ho citato non sono 
obbligatorie. È possibile, infatti, accedere diretta- 
mente alle sessioni di volo avanzate e anche qui ci 
troviamo di fronte a decine di opzioni che non 
potranno non soddisfare anche l'appassionato più 
esigente. 

| velivoli simulati sono addirittura venticinque, tra 
cui due elicotteri, un aliante e un idrovolante e 
garantiscono una certa varietà di fondo, soprattut- 
to contando che non sono presenti solo apparec- 
chi moderni, ma anche alcuni tra i più famosi veli- 
voli che hanno fatto la storia di questo settore. 


Il nostro 747 ha appena effettuato il decollo dalla 
pista di Milano Malpensa, tra poco ci dirigeremo 
verso Venezia. Anche se gli aeroporti italiani non 
sono particolareggiatissimi ci sono quasi tutti. 


Ed eccoci in volo rovesciato sul Grand Canyon, 
sicuramente uno degli scenari più classici per 
gli appassionati della serie Flight Simulator. 


Sfidiamo la pioggia battente su Sydney. Gli 
elementi atmosferici si fanno sentire moltissimo 
în FS 2004, e sono anche ben rappresentati. 


la strumentazione non ha fatto alcuna fatica a 
identificare tutti i comandi che, nonostante il 
livello di complessità molto alto, sono perfetta 
mente simulati e funzionanti. Tra l'altro, la già 
interessante possibilità di cliccare sugli inter- 
ruttori a schermo per azionarli è stata ulte- 
riormente migliorata, ed è ora possibile utiliz- 
zarla anche con la visuale tridimen- 
sionale dell'abitacolo (nelle prece- 
denti versioni funzionava solamen- 
te nella visuale in due dimensioni), 
Questa caratteristica permette di 
muovere il vostro mouse come se 
fosse la vostra mano sui controlli, 
eliminando quasi totalmente la 
necessità di ricordarsi decine e deci- 
ne di tasti da premere sulla tastiera, 
ricorrendo semplicemente a un rife- 
rimento visuale molto più intuitivo. 
Ovviamente un nuovo capitolo di 
una serie non può di certo essere 


Troveremo cose come il biplano in legno e tela 
costruito dai fratelly Wright o il "caro vecchio” DC- 
3, che durante la Seconda Guerra Mondiale e 
negli anni successivi ha formato la spina dorsale 
delle aviazioni civili e da trasporto di mezzo mon- 
do, facendosi amare da tutti coloro che hanno 
avuto la fortuna di mettere le mani sulla sua clo- 


Il nostro fedele idrovolante sorvola una catena montuosa | 
in Alaska, mostrandoci i lens flares tanto odiati dal Barone |  ©©Mte da un sostanziale miglioramento | 
Bossetti in tutto il loro splendore. Sarà contento di sapere | grafico, e anche FS 2004 non fa eccezio- 
che si possono disattivare. ne. Nonostante l'impostazione generale 
CET rrecas dn: ma basata sull'associazione tra 
foto aeree e edifici poligo- 


che spartana. 

Parlando di comandi non 
si può certo dire che 
Microsoft abbia lesinato 
nella ricerca, raggiungen- 
do un livello di accuratezza nelle strumentazioni di 
bordo che ha ben pochi rivali (solo leggermente 
inferiore a quello dell'attuale campione del gene- 
re, Il-2 Forgotten Battles). Giusto per farvi un 
esempio, il mio caro vecchio genitore ha volato 
per anni sui Learjet, e quando gli ho fatto vedere 


Ci troveremo sicuramente 


Ci ente aumentato di molto] 


innovativo e completo 


che l'aspetto gene- 
rale sia migliorato, soprattutto ad alta 
quota, anche grazie alla meteorologia 
incredibilmente realistica, che ci permet- 
terà di vedere formazioni nuvolose simili 
in tutto e per tutto a quelle che potete 
vedere fuori dalla vostra finestra. 
Alla luce di tutto questo non posso far 
altro che ammettere la totale infonda- 
tezza dei pregiudizi di cui parlavo pri- 
ma. Ora non ci resta che attendere 
l'uscita nei negozi... e se le premesse 
verranno rispettate, ci troveremo sicu- 
ramente di fronte a un best seller 
innovativo e completo, che non potrà 
mancare nella collezione di ogni 
‘appassionato, e perché no, anche in 
quella di molti altri. 


{ Dopo un avvicinamento perfetto, ci prepariamo a 
effettuare un atterraggio spettacolare sulla pista di un 
| piccolo aeroporto disperso tra le Alpi. 


nali (il cui numero è fortunata- 


non sia cambiata, si può dire 


PREVIEW 


UN SECOLO DI AVIAZIONE 


Il sottotitolo di questo capitolo di Flight Simulator deriva 
dalla particolare attenzione posta nella simulazione del vo- 
lo storico: ben nove tra i velivoli presenti sono pionieri del 
volo, che hanno compiuto imprese da record o volato su li- 
nee famose del passato. Troviamo ad esempio lo Spirit of 
St. Luis, con il quale Charles Lindbergh compì nel 1927 la 
trasvolata dell'Atlantico, da New York a Parigi. Potremo, 
quindi, rivivere direttamente sul nostro PC l'epico sapore di 
quell'impresa (sempre a patto di avere 34 ore libere e un 
buon libro...), sfidando la stanchezza e l'intorpidimento de- 
gli arti (anche se bisogna dire che la funzione di 
salvataggio aiuta e non poco), per raggiungere i limiti della 
resistenza umana. Nessun altro ci aveva dato questa possi- 
bilità, fin'ora. 

Non mancheranno comunque i voli più accessibili, come le 
varie crociere di linea compiute dal Douglas DC-3 o quelle 
del trimotore Ford, accontentando quindi anche i piloti me- 
no "hardcore", che potranno comunque lasciarsi 
circondare dal fascino del volo storico anche senza restare 
svariate ore davanti allo schermo. 


Hong-Kong all’alba. Finalmente i grattaceli poligonali si 
amalgamano un po' meglio con le texture del terreno, anche 
se c'è da dire che a bassa quota la differenza si vede 
parecchio. 


L'abitacolo dello Spirit of St. Louis. La visibilità è ridotta 
realmente al limite, assicurata solo da una specie di 
periscopio retrattile. 


MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 2004 


o, aspettate, non toccatevi. Non 
ancora almeno, il brutto deve 
ancora arrivare. Quello che vi ho 
raccontato nel cappello ha qual- 
che similitudine con quanto accade a Daniel 
Garner, che si ritrova morto in un incidente 
stradale e cui viene impedito di entrare in 
paradiso. In pratica, viene bloccato in un rea 
me tra il regno dei buoni e l'inferno e, come è 
noto, l'unico modo per arrivare nel luogo del- 
la pace eterna è ammaz- 
zare tutti. Sembra infatti 
che sia in atto una non 
meglio identificata guerra 
tra le schiere angeliche e 
quelle demoniache e che 
questo abbia causato un qualche tipo di pro- 
blema alla burocrazia celeste, con il risultato 
di coinvolgere Daniel in questo conflitto. Il 
nostro eroe decide quindi di imbracciare le 
armi e farsi strada fino alle porte di San Pie- 
tro. Eh già, si ottiene la purificazione mac 
chiandosi di sangue, ma guardate il lato posi- 
tivo: se il vostro personaggio è già morto in 
questo gioco, non potranno farci un seguito 
(assioma ampiamente contraddetto, ma fate 
finta di crederci) 
Ecco, quelle che vi ho appena raccontato è 


Questo è l'unico boss finale presente nella 
versione in nostro possesso. Il suo attacco più 
pericoloso è il colpo con quel martellone 
enorme. 


[di{Painkiller® 


Il cuore di Painkiller dovrebbe 
essere il single player, che 


basa la propria struttura su 
venti livelli diversi 


USCITA 


l'introduzione di Painkiller, il nuovo shoot 
‘em up in soggettiva della Dreamcatcher, 
già nota nell'ambiente per Iron Storm. E 
questo loro nuovo prodotto sembrerebbe 
promettere anche meglio, come d'altra par- 
te c'era da aspettarsi. Non dimentichiamo 
che Painkiller uscirà quando dovrà confron- 
tarsi con quell'Half-Life 2 che ha già riscos- 
so pareri molto positivi (anche se, al 
momento in cui scrivo, se ne è visto molto 
poco], quindi dovrà 
necessariamente avere 
delle caratteristiche 
eccezionali per imporsi 
nel competitivo merca- 
to degli FPS 

Come ogni buon titolo di questo genere, anche 
Painkiller presenta tra le proprie credenziali innan- 
zitutto un motore grafico del quale si decantano 
meraviglie oltre l'umana immaginazione. Si chia- 
ma PAIN ed è stato sviluppato appositamente per 
il gioco; sarà inoltre aiutato dall'engine di Havoc 
2.0 per la gestione della fisica, nella speranza di 
ottenere un prodotto il più competitivo possibile 
Quali sono le promesse? Le solite: estremo reali- 
smo nella gestione delle luci e delle ombre, effetti 
appositi per acqua, vetro, nebbia e altre circostan- 
ze particolari e una media di trecentocinquantami- 
la poligoni su schermo. Quali sono i fatti? Beh, è 
presto per dirlo: secondo la Dreamcatcher, la ver- 
sione del gioco che ci è stata fornita era ancora in 
arretrata fase di programmazione, quindi non c'è 
da stupirsi per bug e difetti assorti- 
ti. Fatto sta che era già possibile 
apprezzare la gestione della fisica 
e l'effetto con cui i corpi dei nemi- 
ci e gli oggetti cadono e si sposta- 
no in relazione ai colpi che ricevo- 
no. Se già conoscete Havoc 2.0, 
saprete che questo non è esatta- 
mente realistico: i nemici centrati 
tendono a cadere e rotolare con 
un effetto che gli inglesi defini- 
scono “rag doll", il che significa 
che si piegano e si contorcono 
come se fossero bambole di strac- 
ci buttate a terra. È anche vero 


SVILUPPATORE: PEOPLE CAN FLY 
PUBLISHER: DREAMCATCHER 
NOVEMBRE 
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Fate tanti progetti per il futuro, pensate di guadagnare una barca di 
soldi, vi siete trovati una bella ragazza e poi. 


. Puff, siete morti. 


Combattimento sui tetti! Anche se l’area di gioco 
può sembrare limitata, tenete conto che è 
possibile entrare in diversi edifici, il che aumen- 
ta lo spazio effettivo. 


che, almeno in questa versione, il gioco scattava 
di brutto anche provato su di un sistema ampia- 
mente oltre quello minimo richiesto, ma tant'è; 
speriamo che vi pongano rimedio nella versione 
definitiva, 

Il cuore di Painkiller dovrebbe essere il single pla- 
yer, che basa la propria struttura su venti livelli 
diversi che hanno in comune un feeling gotico e 
oscuro. L'atmosfera horror che traspare da questo 
gioco viene trasmessa un po' con tutti i mezzi pos- 
sibili. | nemici, innanzitutto, vengono presentati 
come dei non morti vagamente rassomiglianti a 
zombi e possono essere danneggiati in maniera 
spettacolare. Niente smembramento purtroppo 
{almeno per ora), ma litri e litri di sangue che mac- 
chiano il terreno in modo relativamente realistico 
Da sottolineare anche la possibilità di trasformarsi 
del protagonista. Quando ucciderete un nemico, 
infatti, vedrete il suo corpo scomparire e lasciare il 
posto a una sorta di scia energetica verdastra, che 


E chi è costui? Questo teschio ambulante che 
brandisce una pavese fa la sua figura, ma 

sanguina. Sapete come si dice, se sanguina, 
significa che può morire. E questo mi basta... 


Notare il tizio che cade sulla sinistra: la fisica degli oggetti, compre- 
si ì corpi dei nemici, è stata resa in maniera molto convincente. 


Nonostante si sappia ancora poco di Painkiller e nonostante la versione da noi 
provata fosse dichiaratamente in arretrata fase di programmazione, un paio di 
cose si potevano facilmente intuire. Ci ha piacevolmente impressionato l'utiliz- 
zo creativo degli esplosivi: per quanto ci è stato dato modo di vedere, queste 


ne rappresenta l'anima. Toccando questa “entità” 
potrete recuperare un po' di “vita” (ma nella 
nostra versione preview questo non accadeva: mi 
sto basando su dichiarazioni della Dreamcatcher) 
e rimpinguare una riserva apposita. Una volta che 
avrete collezionato un centinaio di 
anime, l'oscurità in voi prevarrà, 
consentendovi di trasfor- 
marvi per breve tempo 
in un demone. Alla 
Dremcatcher dico- 
no che questo 
comporterà l'ac- 
quisizione di 

diversi poteri 
supplementari e 
l'implementazio- 

ne di un differente 
punto di vista. 
Particolare attenzio- 
ne è stata posta nello 
sviluppo degli scenari, 
che includono una gran 
quantità di elementi ani- 
mati che potete frantu- 
mare a suon di colpi. 

Per esempio, nella ver- 
sione in nostro possesso 
era possibile affrontare un 
mostrone armato di mar- 
tello in un'arena, Sullo 
sfondo si riuscivano a 
vedere le colonne che 
crollavano e pezzi vari che si 


La funzione di fuoco secondario permette di usare l'arma 
in più di un modo. Lanciando queste granate esplosive, 
per esempio, semineremo il panico tra i nemici. 


spezzavano in conti 
nuazione. Non male, 
per essere una betal 
Benché Painkiller sia 


essenzialmente un FPS 
pensato per Ìl single player, non è certo stato tra- 
scurato il multiplayer, attualmente in fase di play- 
testing. Accanto al classico deathmatch, tutti con- 
tro tutti o a squadre, sono state implementate 
alcune curiose modalità, come quella chiamata 
"People Can Fly" (notate una curiosa somiglian- 
za con il nome del gruppo dei 
programmatori?) (Ray, 
è identico... ndTo- 
So): i giocatori 
hanno solo il 
lanciarazzi e 
possono 
danneg- 
giare l'av- 
versario 
esclusivamente 
mentre questi ha i 
piedi staccati dal suolo. Come ottenere un 
risultato simile? Sempli- 
ce: sparandogli e guar- 
dandolo che viene scaglia- 
to in aria dall’esplosione 
Oppure, c'è la modalità 
“Voosh", che assegna la 
stessa arma, con 
munizioni infinite, a tutti i giocatori e la 


minando le ricerche dello strumento di 
distruzione migliore ed enfatizzano quindi solo 
il massacro in sé. 

Infine, è presente una modalità di rubabandiera 
atipica, che vi permette di guadagnare energia 
man mano che ammazzate dei nemici finché 
avete la bandiera, il che rende doppiamente 
difficile sottrarla all'avversario. 

Un titolo promettente, quindi, del quale ripar- 
leremo in futuro e che sembra poter rappresen- 
tare una seria concorrenza in un genere infla- 
zionato all'inverosimile. Naturalmente, c'è 
ancora molto lavoro da fare rispetto a quello 
che abbiamo visto finora ma d'altra parte, le 


Gli scenari includono una 
gran quantità di elementi 


animati che potete 
frantumare a suon di colpi 


cambia a intervalli regolari di tempo, eli- 


"bombe" si manifestano essen- 
zialmente in forma di bidoni 
metallici che, colpiti da un'ar- 
ma da fuoco, saltano în aria, 
Facendo saltare in aria anche 
tutto quello che c'è vicino, 
ovviamente. L'utilizzo più 
comune di questi attrezzi è 
evidente: potete farli esplode- 
re nei pressi dei nemici per 
liberarvi di qualche seccatura, 
magari anche spostandoli in 
modo che vadano a finire dove 
ne avete bisogno. Ma è possi- 


bile che servano anche per usi meno scontati, come per esempio fare esplode- 
re degli ostacoli. Quest'ultima funzionalità non è ancora accertata, ma anche 

solo il poter far rotolare quei bidoni verso l'avversario è già un buon biglietto da 
visita alla resa della fisica nel gioco. 


1 nemici tendono ad ammassarsi addosso a voi 
senza criterio. Ogni tanto tirano qualche colpo 
d'ascia, ma un po’ di fucilate assortite bastano a 
liberarvi da questa seccatura. 


premesse iniziali per pensare a un buon titolo ci 
sono tutte, anche se senza dubbio la concorrenza 
di Half-Life 2 si farà sentire. Per sapere quale di 
questi due titoli vincerà la 
competizione di miglior FPS 
della stagione videoludica, 
non dovrete fare altro che 
restare sintonizzati 


Un mostro dalla testa metallica? Potrebbe essere solo 
una maschera? Fatto sta che questo tizio ha un'aria 
alquanto minacciosa. 


PAINKILLER 


Crashdaylinlazione 


[Su\TGM[Ontine] 


uante volte vi è capitato di trovar- 
vi davanti ad un gioco, e di pen- 
sare “se l'avessi fatto io, probabil- 
mente l'avrei fatto meglio. Avrei 
aggiunto questo, tolto quello..."? Un sacco, 
ne sono sicuro. Anche i ragazzi della Moon 
Byte, appassionati di giochi di corse, hanno 
pensato la stessa cosa. Solo che hanno deciso 


di metterla in pratica. Scoprite con noi cos- 
hanno in mente leggendovi questa lunga 
intervista/chiacchierata con loro! 


Ecco la Moon Byte Studios, ossia Jan Bodenstein 
(a sinistra) e Robert Clemens (a destra)! 


TGM: Cominciamo con qualche informa- 
zione sulla Moon Byte. Chi siete? Parla- 
teci un po' di voi e della vostra storia! 
Jan Bodenstein: La nostra “storia” è piuttosto 
breve. Abbiamo fondato la Moon Byte dopo 
aver avuto l'idea di un gioco di corse e stunt 
con tutto quello che mancava agli altri titoli 
automobilistici. Penso che questo sia avvenu- 
to più o meno quattro o cinque anni fa; 
ovviamente siamo degli appassionati di video- 
giochi! 


TGM: Passiamo subito alle cose serie: 
da quanto tempo state lavorando a 
Crashday? Quanta gente è coinvolta 
nel progetto e nello sviluppo? 

B: Siamo in ballo da ormai quattro anni 
{wowl È davvero passato così tanto tempo? :) 
). All'inizio eravamo solo noi due con la 
nostra idea di Crashday. Adesso abbiamo 
alcuni collaboratori freelance e un gruppetto 
di tester coinvolti a vario titolo. 


|trovidue] 


[filmati[dellgioco!] 


TGM: Perché avete deciso di imbar- 
carvi in questo progetto? 

JB: Quando ci è venuta l'idea di Crashday, 
c'erano in commercio un sacco di giochi 
diversi, ma nessuno di loro offriva il massi- 
mo. Mancava qualcosa. ll nostro obiettivo 
era (ed è tuttora) quello di dar vita a un 
gioco che unisca il meglio di tutti i titoli di 
corse e di stunt che abbiamo visto fino a oggi. E 
‘ovviamente abbiamo anche un po' di idee nuove 
per la testal 


TGM: Avete già firmato un contratto con 
qualcuno? Avete dei contatti con dei 
publisher? 

8: Al momento vogliamo evitare di “con- 
trattare” qualcuno fino a quando non 
avremo per le mani una versione del gio- 
co in grado di mostrare davvero il suo 
potenziale 


TGM: Puoi darci qualche percentua- 
le di sviluppo? Quanto vi manca a 
finire il gioco? Una data di uscita? 
JB: Oh, questa è sempre una domanda difficile 
Pensiamo di aver 
completato il gio- 
co più o meno al 
70%, ma manca- 
no alcune cose 
fondamentali 
come il multiplayer e lo Story Mode. La nostra 
intenzione è riuscire a finire il gioco entro l'anno. 


TGM: Cosa vi ha ispirato/influenzato nella 
decisione di realizzare Crashday? 

JB: Siamo sicuramente stati ispirati da grandi gio- 
chi come "Stunts" 0 "Carmageddon", e volevamo 
qualcosa che fosse un buon mix di entrambi 
Stunts ha un editor di tracciati molto potente, e 
nessun gioco fino a oggi ha mai potuto 
rivaleggiare con lui sotto questo pun- + 
to di vista. 

Carmageddon aveva il bello 
di livelli immensi e una fisica 
degli scontri davvero ben 
fatta, 
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Avete voglia di un bel gioco di corse, di scontri, di sfide all'ultima sgomma- 


ta, ma niente di quello che c'è sul mercato vi soddisfa? Qualcuno sta lavo- 
rando per voi... 


"Il nostro obiettivo è dar vita a un gioco 
che unisca il meglio di tutti 


se e di acrobazie che abbiamo visto fino 
a oggi" Jan Bodenstein - Moon Byte 


I modelli delle auto non sono affatto male. La loro 
robustezza, invece, lascia piuttosto a desiderare... 
Spero che sia ancora in garanzia! 


TGM: Quali sono i vostri giochi preferiti (di 
corsa e non solo, ovviamente)? 

JB: Inutile dire che amiamo giocare a “Stunts" e 
*Carmageddon'. Alcuni episodi della serie “Need for 
Speed" sono ben fatti e divertenti, Se parliamo di 
shooter, citerei senz'altro "Half-Life" e "Max Payne' 


TGM: Crashday sì focalizza principalmente 
sul guidare e realizzare stunt e acrobazie. 
Sembra interessante e divertente, ma come 
si svilupperà veramente il gioco? Voglio 
dire: salto su una "dream car" e accendo il 
motore. Cosa succede a quel punto? 
JB: A quel punto ti metti a guidare a tutta birra! 
Seriamente, la carrie- 
ra consiste in una 
serie di modalità di 
gioco diverse che si 
alternano tra loro. Le 
gare sono occasioni 
per guadagnare denaro col quale sarà possibile 
comprare nuove parti di ricambio, altre auto e via 
di questo passo. Quello che dovrai fare per la 
maggior parte del tempo saranno corse in modali- 
tà stunt e checkpoint. Questo vuol dire che dovrai 
eseguire acrobazie per guadagnare crediti. Nella 
modalità checkpoint il tuo obiettivo è correre lun- 
go un trac- 
‘ciato con- 
tro gli 
avversari 
per vincere 
la posta in 
palio. Alcune 
volte, nel corso 
della carriera, ci 


titoli 


i cor- 


», 


Dream Car lanciate su rampe, trampolini e gi- 
ri della morte, pezzi di lamiera che svolazzano 7] 
qua e là... Non è meraviglioso, tutto questo? 


Ecco, in tutto il suo splendore, l'editor di piste 
del gioco, che solo a guardare questa foto sì 
capisce già come usare! 


saranno gare nelle quali dovrai sfasciare le mac- 
chine dei tuoi “nemici” prima che lo facciano loro 


TGM: Le vetture saranno tutte disponibili 
fin dall'inizio o dovranno essere sbloccate 
nel corso del gioco? 

JB: Dovrai sbloccare le auto: con i crediti guada- 
gnati durante le corse puoi modificare la macchi- 
na con potenziamenti per il motore, spoiler (e 
altre modifiche estetiche), 
post-bruciatori ("afterbur- 
ners", giuro che ha scritto 
così, NdCT), armi (optional), 
o comprarti una macchina 
nuova. Così facendo potrai 
gareggiare in multiplayer con una macchina di 
classe B modificata contro auto di classe A non 
modificate. 


TGM: Esistono feature nascoste e “secret” 
da sbloccare, come auto segrete e modalità 
di gioco particolari? 

JB: No. In compenso c'è una modalità di gioco 
della quale non abbiamo ancora parlato con nes- 
suno e che promette di essere davvero divertente! 


TGM: Nelle immagini che ci hai spedito 
vedo macchine meravigliose come Lambor- 
ghini Countach, Dodge Viper, Bugatti EB 
110... Quante auto saranno presenti, in 
totale, nel gioco? Saranno quelle originali 
sotto licenza o giocheremo con la Lum- 
baor-gheen Coontach? (sono un genio, 
NACT) 

JB: Nella versione finale del gioco ci saranno dalle 
quindici alle venti auto. Saranno un mix di auto- 
mobili “di tutti i giorni", furgoni e ovviamente auto 
sportive. Non ci saranno licenze ufficiali. Analogie 
e somiglianze con le macchine reali sono pura- 
mente accidentali e non volute. Se guardi più da 
vicino, vedrai che non si tratta di QUELLA macchi- 
na:) 


TGM: Puoi fornirci un elenco delle auto che 
avete intenzione di inserire nel gioco, 
anche se saranno solo “simili” alle contro- 
parti reali? 


AI termine di una pesante 
sessione di messa a punto, la 


macchina finirà con l’assomigliare 
a quelle di "Fast and Furious" 


Inutile girarci attorno: 
Fast and Furious ha avu- 
to, nel bene o nel male, 
un grosso impatto 
sull'inmaginario colletti- 
vo. Donne e motori, sì sa, 
da sempre costituiscono 
un binomio vincente, ma 
mai come dall'uscita del film con Vin Diesel e Paul Walker si è 
assistito a un simile proliferare di colori sgargianti, 
carrozzerie ribassate, belle ragazze e musica rap, sia al cine- 
ma che nei videogiochi (per non parlare delle nostre strade). 
E, come sempre più spesso accade, i due mondi si sono 
influenzati a vicenda: Fast and Furious e le sue corse clande- 
stine hanno costituito un'importante fonte di ispirazione per 
un bel po' dititoli che usciranno nei prossimi mesi. | due più 
importanti sono sicuramente Midnight Club Il (Rockstar 
Games) e Need for Speed Underground (EA Games), ultimo di 
una serie che da sempre ha visto stupende dream car 
impegnate in competizioni al di là della legge, ma che in que- 
st'ultima incarnazione si ispira senza mezzi termini al film. 

Dal canto suo, il regista di "2 Fast 2 Furious', John Singleton, 
ammette candidamente di 
aver giocato ore e ore a 
GranTurismo per trovare 
l'ispirazione giusta, e di aver 
voluto a tutti i costi la 


CER CIR 
RI RSpZI | 
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Si 


JB: È meglio che i marchi e i modelli di quelle 
macchine non escano dalla mia bocca, sul 
serio. Mi dispiace, non posso proprio risponde- 
re a questa domanda 


TGM: Parliamo un po' del modello di 
guida. Considerato il tipo di gioco, 
immagino che abbiate optato per una 
soluzione arcade. Più sullo stile del già 
citato Carma- 
geddon che di 


Grand Prix 

Mitsubishi Evo VII e la Nissan 
Legends, 

Skyline nel film, da tanto gli 
insomma. ; 5 

erano piaciute nel gioco (la 
Dico bene? 


Skyline non è neppure impor- 
tata negli Stati Uniti, hanno 
dovuto farla arrivare dal 
Giappone). E aspettiamo di 
vedere il videogioco ufficiale 
del film, dalla Universal 
Interactive per console... 


JB: Sì. Il modello di guida sarà il più realistico 
possibile, ma arcade quanto serve, proprio 
come Carmageddon. 


TGM: Uno degli aspetti più importanti 
di Crashday è sicuramente il modello 
dei danni (a proposito: le foto sono 
impressionanti!). Come l'avete sviluppa- 
to? E che livello di dettaglio ci possia- 
mo attendere? 

JB: Il modello dei danni si basa su tre aspetti: 
da una parte ci sono i pezzi della vettura che 
si staccano (come in Toca Race Driver]; ci 
sono poi le deformazioni in tempo reale delle 
parti urtate e le mappe dei danni, texture 
‘aggiuntive/sostitutive che compaiono dove la 
macchina è stata colpita. 


Uno scatto quasi romantico, non foss’altro che la nostra 
macchina è semidistrutta e la rampa è a diverse decine 
di metri dal suolo... 


TGM: Il danno influenzerà le prestazio- 
ni della vettura? 

JB: Assolutamente sì. All'inizio andrai più pia- 
no, poi avrai difficoltà a controllare lo sterzo; 
dopo le ruote cominceranno a bloccarsi, cau- 
sando decelerazioni improvvise. Infine, la 
macchina sarà completamente distrutta. 


TGM: Messa a punto e setup dell'auto- 
mobile: come si potrà intervenire sulla 


Poteva mancare la possibilità di guidare un’au- 
to dei tutori della legge? 


CRASHDAY 


Anno: 1990 


Publisher: Brederbund 


come pochi. 


CARMAGEDDON 
Anno: 1997 
Sviluppatore: Stainless Software 

Publisher: Interplay, Sales Curve Interactive 


di gioco vastis: 


due (dimenticabili) seguiti. 


macchina e sulle sue prestazioni? 
JB: Dovrai innanzitutto acquistare pezzi 
di ricambio utilizzando i crediti guada- 
gnati in gara. Se potenzierai la vettura al 
massimo (e non sarà una cosa economi- 
ca, puoi giurarci), le prestazioni saranno 
anche superiori a quelle di un modello 
più costoso. La scelta è quindi tutta nelle 
tue mani: “taroccare" la macchina o com- 
prarne una nuova. Al termine di una ses- 
sione adeguata di tuning, la tua macchi- 
na finirà con l'assomigliare a quelle di 
“Fast and Furious", te lo garantisco! 


TGM: Quali opzioni pensate di inse- 
rire nella modalità replay? Control- 
lo della telecamera, funzioni ele- 
mentari di montaggio, salvataggio 
dei filmati, cose del genere, o ci si 
dovrà limitare (come ormai avviene 
fin troppo spesso) a starsene seduti 
a guardare il "filmato"? 

JB: In un gioco di stunt il replay è più 


Domandina facile facile: quanti punti-paten- 
te è costato, secondo voi, questo 
speronamento da destra? 


Sviluppatore: Distinctive Software 


In breve: L'obiettivo del gioco è 
semplicissimo, prendere una delle un- 
dici macchine presenti (dalla Formula 
1 alla 4x4) e guidarla a compiere ogni 
evoluzione possibile e immaginabile, 
în gare contro il computero il tempo. 
Motore tridimensionale ok e un editor 
di livelli facilissimo da usare e potente 


In breve: Un tripudio di corse e combattimenti tra auto, 
una violenza gratuita 
che ha fatto "storia" 
(poveri pedonil), livelli 


pieni zeppi di gadget e 
segreti (un po' come le 
città di GTA), un model- 
lo di guida arcade unito 
a una fisica semplicemente perfetta. Ne sono derivati 


importante che în 
qualsiasi altro titolo 
di guida. O almeno 


così pensiamo noi 
In Crashday ci sarà 
un replay estrema- 
mente flessibile, 
simile a quello che 
avrai sicuramente 
visto in Carmageddon. Potrai cam- 
biare visuale, sfruttare alcune tele- 
camere presenti solo in questa 
modalità, e persino salvare degli 
“hot spot” all'interno del replay per 
ritrovare rapidamente le acrobazie 
più toste che hai fatto (una sorta 
di "segnaposto", NdCT), Stiamo 
studiando un modo semplice e 
comodo per importare ed esporta- 
re i replay nel gioco, per facilitarne 
lo scambio. 


TGM: Ti devo confessare che 
sono davvero curioso circa la 
presenza delle armi nel gioco, 
e la vostra decisione di ren- 
derle un optional a discrezio- 
ne del giocatore. Per la crona- 
ca, avrei sempre desiderato 
un lanciarazzi da montare sul cofano della 
mia macchina a GranTurismo 3 per spazza- 
re via gli avversari... Puoi spiegarci meglio 
di che si tratta, e il perché di questa inu- 
suale scelta? Avete già in mente un arsena- 
le? 

JB: Questa delle armi è stata una delle decisioni 


Come si fa, dico io, a ridurre in questo stato una 
macchina come la Bugatt... Oooops! Scusate, 
dimenticavo che non c'è la licenza ufficiale delle 
vetture... 


Un'immagine della sezione di messa a pun- 
to del proprio bolide: da notare l’invitante 
minigun sulla fiancata... 


senti nel gioco. Sarà possibile realizzare anche 
nuovi oggetti. Se hai un'idea divertente per una 
pista acrobatica, non hai che da costruire quello 
che ti serve e inserirlo nell'editori 


TGM: Molti giochi (non solo di guida) met- 
tono a disposizione editor di mappe e di 
livelli, ma nella maggior parte dei casi si 


che ha richiesto più tempo. A un sacco di gente 
piace giocare con le armi, 
noi compresi, ma un'altra 
buona fetta della comunità 
rifiuta a priori una simile 
opzione. E quindi abbiamo 
deciso di accontentare entrambi, rendendole 
optional. Le macchine potranno essere equipag- 
giate con una mitragliatrice stile M60, e un lancia- 
razzi a sparo singolo o doppio. Va da sé che le 
armi dovrai comprartele 


Nella versione 


quindici alle vi 


TGM: Se penso al grosso supporto che 
intendete dare alla comunità e agli svilup- 
patori di mod e livelli aggiuntivi, Crashday 
sembra più un “motore” da cui partire, più 
che un videogioco fatto e finito. Per rima- 
nere in tema automobilistico, sembra più 
un telaio che una macchina: editor di 
piste, tool per importare nuovi modelli 


gioco ci saranno dalle 


tratta di strumenti estremamente difficili 
da padroneggiare, e ottenere 
qualcosa più di una stanza 
vuota è impresa da coder pro- 
fessionisti. E la gente, quasi 
tutta perlomeno, finisce con 
l'ignorare gli editor. Come sarà strutturato 
il vostro? 

B: L'editor di circuiti sarà una parte essenziale di 
Crashday. Questo vuol dire che, come in “Stunts", 
sarà possibile accedervi direttamente dal menu di 
gioco. È un tool molto facile da utilizzare. Penso 
che, a livello di interfaccia utente e difficoltà di uti- 
lizzo, lo sì possa paragonare a quello di Warcraft 
II, a mio avviso uno dei più completi e semplici 
che si siano mai visti. A proposito, l'editor è quasi 
finito! 


finale del 


enti auto 


TGM: Grazie mille del tempo che ci hai con- 
cesso, speriamo di incontrarci quanto pri- 
ma su una pista di Crashday! A presto! 


JB: Crashday sarà il più possibile aperto alle 
modifiche da parte degli appassionati. Si 

potranno inserire auto nuove, cia- 
scuna con le sue parti di 
ricambio, accessori e 
livree. Non c'è un 
numero prefissa- 
to di modelli pre- 
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JB: Grazie a tel 


I giovani 
risparmiatori 
hanno una 
carta in più. 


Ragazzi, adesso potete gestire la vostra 
paghetta con la carta elettronica di Poste Italiane. 
E mamma e papà ne saranno fieri. 


La carta è associata ai Libretti Postali e IIEEEg] e vi consente 
di effettuare versamenti e prelievi presso tutti gli Uffici Postali e 
ritirare contante presso tutti gli sportelli automatici Postamat. 
Perché a piccoli passi si conquistano grandi traguardi. 


Posteitaliane 


*Per la sottoscrizione, a cura dei genitori, è necessario un documento di riconoscimento e il codice fiscale dei genitori e del minore. 


Per saperne di più, chiedete negli Uffici Postali*, 


CASSA A SIR 7 
DEPOSITI È chiamate il numero verde di Poste Italiane 803 160 © Risparmio Pv bagla 
E PRESTITI TÉ NR: Caine È (Post 
(lun-sab 8-20) oppure visitate il sito www.poste.it 


Posteitaliane 


ZARA ERMEI 


W Lara scruta di soppiatto una guardia. Lo 
stealth mode troverà un po' di spazio anche in 
Angel of Darkness. 


W La casa di madame Carvier mette in mo- 
stra i grossi miglioramenti grafici. C'è anche 
un famoso quadro di Delacroix sopra il cami- 
netto! 


W Tra luci psichedeliche e faretti colorati, 
Lara si mette d'impegno nello spingere que- 
sta bella cassa. Le tornerà utile tra poco. 
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LS TI, 
4 Muwweitoi 
{SUTEMIONInE) 
Jtroville]patch! 
[perfrisolvere) 
Ifprobiemi 


Il nuovo capitolo targato 
Core si appresta a sollevare 
l'ennesimo polverone tra 
estimatori e detrattori della 
serie. Le premesse per una 


svolta, dopo anni di stantio, 
c'erano tutte. Come sarà 


‘andata a finire? 


ara, Lara, sempre e solo Lara. Che lo 

si voglia o no, da diversi anni a que- 

sta parte la formosa eroina poligo- 

nale ideata da Eidos e Core rappre- 

senta, per il grande pubblico che non bazzica 
abitualmente le conturbanti vie del videogame, 
l'essenza stessa del gioco elettronico. Non me ne 
Vogliano i detrattori della serie, ma Tomb Raider è 
sicuramente il titolo più famoso della storia recen- 
te del videoludo. Insomma, uno studiato e vin- 
cente fenomeno mediatico che tra giochi e film è 
entrato prepotentemente nelle case di tutti. Che 
poi la base qualitativa dei prodotti Core da cui è 
nato questo bailamme non fosse memorabile, 
beh, è un altro discorso. Escluso il primo Tomb 
Raider, infatti, le successive incarnazioni della bel- 
la e procace Indiana 
Jones in gonnella (par- 
don, shorts e top) non 

hanno certo 

brillato per 

originalità, 

preferendo 

vivere sulla scia di un brand ormai 

inconfondibile. L'insipienza e i 

forti limiti tecnici palesati 

da Lara in questi anni (Il 

bad clipping e la 

compenetra- 

zione poligona- 

le di Tomb Rai- 

der hanno fatto 

scuola), ele- 

menti puntual- 

mente ripetuti a 
ogni nuova uscita, avevano franca- 
mente fatto perdere al sottoscritto 
{e non solo) ogni concreta speranza 

di vedere imboccare 

alla supermaggiorata 

la via della maturità 

realizzativa e concettua- 

le. Per fortuna in questo 

mondo popolato di tristi 

figuri, esiste la manna 

benedetta delle cartelle 

stampa. Il giorno in cui lessi 

le caratteristiche dell’immi- 

nente nuova avventura della 

signorina Croft, un sorriso di 

postdatata soddisfazione 

dipinse il mio stanco volto. 

Alla Core si era deciso di 

compiere il grande pas 
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In Angel of Darkness Lara avrà 
la possibilità di dialogare con 
i personaggi che incontrerà 
nel corso dell’avventura 


ATomE RIO) 


A Un primissimo piano della bella Lara diretta- 
mente dal filmato introduttivo. Il fascino c'è, non 
sì può negare 


so, presentando la pettoruta archeologa sotto una 
nuova e più matura veste. Come dire, dopo salti, 
tombe, frizzi e lazzi, era giunto il momento della 
riflessione interiore, della perdita delle certezze. 
Insomma, del lato oscuro di Lara che, una volta 
tanto, non doveva più arrabattarsi tra una tomba 
e l'altra, ma confrontarsi con un mondo che sem- 
brava intenzionato a voltarle le spalle. 


LARA COME MAX 
PAYNE? 
The Angel of Darkness (d'o- 
ra in poi AoD) prende le 
mosse da un doloroso 
antefatto: Werner Von 
Croy, già a suo tempo mentore di Lara, convoca 
improvvisamente la nostra protagoni- 
sta a Parigi per renderla parteci- 
pe di alcuni strani accadimenti. Il 
suo tono è nervoso e non riesce 
a celare una forte inquietudine. 
Nell'appartamento dell'uomo, i 
due cominciano un'accesa 
È discussione (i fattacci 
dell'Egitto sono ancora 
freschi) che termina con 
uno sparo e la morte di 
Von Croy. Gli attimi 
che precedono la trage- 
dia appaiono nebulosi e con- 
citati. Lo sparo sembra prove 
nire dall'esterno, ma nessuno 
appare nelle vicinanze. Lara 
realizza subito: tutti gli indizi 
sono contro di lei. Tanto vale 
togliere il disturbo e, gambe in 
spalla, fuggire dall'appartamen- 
to di Von Croy. Peccato che la 
solerte polizia francese si sia già 
messa in moto, dando subito la 
caccia alla poveretta. Da predatrice 
a preda, Lara si trova ora nell'inedi- 
ta veste di ricercata, con mezzo 
mondo alle calcagna. Ben 
presto verrà a conoscenza 
dei motivi che avevano pro- 


INSOLOLARA 


Si sa, Tomb Raider è Lara Croft. In 
Angel of Darkness, tuttavia, il nume- 
ro di personaggi di rilievo è sensibil- 


mente aumentato, con in più un 
‘secondo protagonista giocabile. 


KURTIS TRENT 

Belloccio e misterioso, questo ex le- 
gionario è un membro dell'antico or- 
dine Lux Veritatis, Anche lui, come 
Lara ed Eckhardt, è alla ricerca di 


vocato in Werner tanta agitazio- 
ne. L'archeologo, per conto di un 
tale Eckhardt, era infatti sulle trac- 
ce di una serie di dipinti del XV 
secolo chiamata Obscura, di ori- 
gine misteriosa e legati a riti 
esoterici e magia nera. | 

timori di Von Croy erano 
rafforzati dalla figura dello 

stesso committente, indicato 
come un pazzo pericoloso e 
malvagio, Inutile dire che, da 
questo momento in poi, Lara 
cercherà di risalire alle origini 
dell'ingarbugliata vicenda, 
tentando nel contempo di 
dimostrare la propria inno- 

cenza. 

Lo sforzo dei Core nella dire- 
zione di un concept nuovo e 
profondamente distinto dai 
precedenti lavori appare subito 
evidente. Nel corso degli anni, 

i programmatori britannici erano 
riusciti a sfornare titoli su titoli 
utilizzando sempre gli stessi ele- 
menti di spielberghiana memo- 
ria: location esotiche, archeolo- 
gia spicciola in salsa hollywoodiana e qualche 
mistero con spiriti maligni e vendicativi a guarnire 
il tutto. Nulla di particolarmente eclatante, ma suf- 
ficiente per imbastire un gioco accattivante e di 
sicuro impatto commerciale. Forse, nonostante le 
vendite sempre elevate, era davvero giunto il 
momento di una svolta, di una rivoluzione. D'altra 
parte, è sempre più difficile trovare un motivo con- 
creto per rispolverare Lara senza cadere irrimedia- 
bilmente nel già visto. Se alle novità narrative 
aggiungiamo la possibilità di controllare un secon- 


A Da questa sala di controllo possiamo dare 
un'occhiata ai punti più nascosti del Louvre. 


informazioni su Obscura. 


PIETER VON ECKHARDT 

Il misterioso committente altro non è 
che un pazzo furioso legato a una 
setta segreta dedita all'occulto. La 
sua ricerca delle opere di Obscura è 
da collegare a tutto ciò. 


LOUIS BOUCHARD 
Esponente di spicco del sottobosco 


Il mondo di Angel of Darkness 
è senza dubbio il più 
complesso e convincente 
dell’intera saga 


malavitoso di Parigi, si rivelerà un 
utile aggancio per Lara. Meglio non 
fidarsi troppo di lui, comunque. 


MARGOT CARVIER 
Amica e collega di Von Croy, sarà la 
prima persona con cui Lara avrà a 
che fare, una volta in fuga. Possiede 
qualcosa di molto prezioso per la 
nostra protagonista. 


do personaggio (Kurtis Trent), un motore grafico 
completamente rivisto e un altrettanto rinnovato 
sistema di controllo, i motivi di interesse 
sembrano esserci tutti, Ma non affrettia- 

mo i tempi. 


TUTTO SOTTO 
CONTROLLO? 
Personalmente non ho mai amato 
il sistema di controllo di Tomb Rai- 
der. Ricordo ancora i garbati epite- 
ti stilnovistici che pronunciai la 
prima volta che ebbi a che fare 
con i movimenti della signorina 
Croft, per colpa di un'interfaccia 
poco funzionale, macchinosa e 
imprecisa. Con AoD i Core si 
sono finalmente decisi a metter 
mano a uno dei più spinosi pro- 
blemi della serie. Purtroppo, però, il risultato 
lascia parecchio a desiderare. In AoD il mouse 
imposta la direzione dei movimenti, 
ma le tele- 
camere ven- 
gono anco- 
ra gestite 
(male) in 
automatico, 
creando un generale senso di confusio- 
ne nell’utente. Ai bizantinismi dei con- 
trolli aggiungiamo un eterno ritardo 
nella risposta, causa prima dei continui 
balletti e delle interminabili perdite di 
tempo a cui siamo costretti. Con tali pre- 
messe, anche la più banale delle azioni 
rischia di risultare profondamente fru- 
strante. Per non parlare delle ormai clas- 
siche sequenze. Possibile che per saltare e aggrap- 
parsi (già, ancoral) si debbano usare tre tasti? 
D'accordo, i movimenti che Lara è in grado di 
compiere sono parecchi, ma la macchinosità del- 
l'implementazione non si discosta per nulla dagli 
episodi precedenti, con buona pace di chi sperava 
in un significativo cambiamento, 
Passiamo ora alle note liete. Come già anticipato, 
per la prima volta nella serie, Lara non sarà il solo 
personaggio giocabile. Kurtis Trent, giovane 
avventuriero a caccia delle stesse verità che stan- 
no a cuore a miss Croft, sarà infatti disponibile in 
alcune fasi del 
gioco, con 
mosse e abilità 
speciali, pur 
ricalcate sullo 


>> Qualche semplice puzzle inter- 
romperà di tanto in tanto l'azione 
di gioco 


REVIEW 


_ ciao: 


Cerchi qualcosa in particolare, bellezza? 


A Questo marpione ci proverà spudoratamen- 
te con la nostra protagonista, ma senza succes- 
so, E vorrei vedere, sembra Elvin... 


A Tutto l'ardore mascolino di questa guardia 
viene spento a mezz'aria da un colpo di pistola 
ben assestato. 


A E poteva forse mancare l'articolo più classi- 
co del campionario di Tomb Raider? No, pur- 
troppo.. 


TOMBE RAIDER - THE Alisea ae LI] 


PARANORMALI 


La grafica di Angel of Darkness è di gran 
lunga la migliore mai vista in un gioco della 
serie di Tomb Raider. Ciononostante, mi so- 
no imbattuto în fenomeni che definire bug 
mi sembra quantomeno riduttivo. Qui ci tro- 
viamo di fronte a episodi di carattere 
soprannaturale, inquietanti, quando non 
apertamente spaventosi. Che dire del volto 


CSI) devastato del povero barista Pierre, con 


palco _in quetta che non funziona 
di bulbo oculare in bella vista? E la gamba 
destra di Lara che si allunga in maniera 
spropositata, guarda caso, in un cimitero? 
Non c'è dubbio: il maligno si è 
impossessato della mente dei programma- 
tori della Core. Si salvi chi può! 

simbolo del Louvre... 


W Un puzzle più macchinoso che difficile, 


necessario per accedere alla Tomba degli Avi. schema “croftiano”. Inoltre, in ossequio alla politi- 


ca del “più maturo e più profondo” Lara avrà la 
possibilità di dialogare con i personaggi che 
incontrerà nel corso dell'avventura, con l'obiettivo 
di recuperare oggetti e informazioni utili. In stile 
| RPG o avventura grafica l'utente è ora in grado di 
I scegliere le frasi da 
far pronunciare alla 
figliuola. C'è da dire 
che tutto ciò avrà 
spesso un significati- 
vo impatto sulle azio- 
ni successive, il che ci obbligherà a scegliere le 
parole con estrema cura, soppesandole in ogni 
momento. Un'altra novità è rappresentata dal 
sistema di potenziamento cui Lara andrà incontro, 
Nulla a che vedere con una nuova iniezione di sili- 
cone! Trattasi invece di alcuni puzzle e azioni fisi- 
che (spostare bidoni, forzare serrature e via di 
questo passo) che, se ripetuti un sufficiente nume- 
ro di volte, daranno più forza (fisica e psichica) 
all'atletica pulzella. Questo accorgimento introdu- 
ce un valido meccanismo di upgrade che porterà 
Lara all'acquisizione graduale di capacità sempre 
più determinanti. Da notare anche una buona 
dose di stealth mode, anche se i movimenti furtivi 
tra ombre e pareti diventano dannatamente diffi- 
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A in questa foto Lara mette in mostra la par- 
ticolare cura riposta nella realizzazione del 
suo modello poligonale. 


rmozb 


no 
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A La Gioconda. Il capolavoro di Leonardo è il vero 


Lara è ora composta da cinque- 
mila poligoni, contro i cinquecen- 
to delle passate edizioni 


coltosi una volta 
alle prese con l'in- 
terfaccia di cui 
sopra. Come abbiamo visto, le novità non manca- 
no di certo in AoD. Purtroppo l'impianto generale 
del gioco, fatto di continui spostamenti unidirezio- 
nali, salti, arrampicate e qualche corpo a corpo, 
non si discosta per nulla dai predecessori. Tomb 
Raider non ha mai brillato per libertà d'azione e si 
è sempre rivelato clemente 
con la nostra materia gri- 
gia. In nome di una rag- 
giunta maturità non 
avremmo disdegnato un 
gameplay un po' più arti- 
colato e appagante. E invece, la solita linearità - 
che non è sempre un male, per carità — caratteriz- 
za l'intera realizzazione. Leve e pulsanti fanno 
ancora la parte del leone, e il tentativo, comun- 
que intuibile, di introdurre enigmi più maturi non 
centra l'obiettivo a causa di schemi esageratamen- 
te meccanici. Potrebbero rivitalizzare il tutto spara- 
torie o sane scazzottate, Anche in questo caso 
non aspettiamoci la luna. La mira automatica e le 
poche ed elementari combo nei corpo a corpo 
diminuiscono di molto il divertimento. 


LARA SI RIFÀ IL TRUCCO 

Come spesso capita oggigiorno, anche in AoD si è 
concentrato il grosso del lavoro sull'abito. Il com- 
parto grafico è quello che ha subito i maggiori 
ritocchi, a partire da Lara. Ora la formosa silhouet- 
te dell'archeologa può contare su un corposo 
innesto supplementare di poligoni (siamo arrivati 
a quota cinquemila, contro i cinquecento circa 
delle precedenti versioni). L'ormai classica postura 
a gambe larghe alla John Wayne è stata però 
riconfermata, con tutto il suo corredo di legnosità. 
Ben fatti, al contrario, i movimenti per così dire 
speciali, come le fasi di arrampicata, dove Lara si 
muove con grazia tutta femminea, mostrando un 
buon numero di animazioni. Se Lara e Kurtis sono 
modellati sufficientemente bene, i personaggi 
secondari dimostrano invece una realizzazione un 
po' troppo sbrigativa, soprattutto per ciò che 
riguarda i volti. Il mondo di AoD, suddiviso in 
quattro macrocapitoli ramificati in numerosissime 
locazioni, è senza dubbio il più complesso e con- 
vincente dell'intera saga. Dai riflessi dell'acqua alle 
‘ombre dei personaggi (a volte un po' imprecise, in 
verità) fino ai numerosi giochi di luce e ai palazzi 
finemente dettagliati, l'impegno profuso in quel di 
Derby si sentirà tutto. La qualità delle texture, da 


LE ORIGINI DEL MITO 


Wl concept di Tomb 
Raider fu ideato da Toby 
Guard esattamente die- 
ci anni fa, ma la prima 
vera apparizione video- 
ludica di Lara Croft risa- 
le al novembre 1996, 
quando il prodotto 
Eidos-Core apparve nel 
parco titoli di PC, 
PlayStation e Sega 
Saturn, L'incredibile e inaspettato successo del gioco 


sempre tallone d'Achille di Tomb Raider, è aumen- 
tata esponenzialmente, tanto da mettere in 
mostra particolari un tempo impensabili in TR 
(splendidi i quadri del Louvre). Peccato per la qua- 
si totale mancanza di interazione tra personaggio 
e ambiente. Elementi deformabili praticamente 
assenti e nessun oggetto degno di nota al di fuori 
di quelli che già conoscete. | problemi, quelli gros- 
sì, stanno comunque altrove. Innanzitutto nell'en- 
gine stesso, poco ottimizzato e scarsamente flui- 
do. Per non parlare dei continui caricamenti a cul 
è soggetto il gioco, anche in aree poco vaste dello 
scenario (nella sola fase iniziale a Parigi ce ne 
saranno una dozzina). Inaccettabile, soprattutto 
dopo l'uscita di titoli quali Mafia e Grand Theft 
Auto che, pur ricorrendo con il contagocce ai 
famigerati caricamenti, ci mettono a disposizione 
‘enormi spazi virtuali interamente fruibili. Quello 
che però lascia maggiormente sbigottitì sono alcu- 
ni bug grafici, di cui leggete a parte, sintomo di 
una realizzazione imprecisa e forse troppo frettolo- 
sa: dalla letterale apertura della testa di un perso- 
naggio, allo “stiramento* dei poligoni del corpo di 
Lara, passando per le ormai classiche compenetra- 
zioni (meno frequenti che in passato, fortunata- 
mente) gli episodi quantomeno curiosi non man- 
cheranno, Una patch, uscita poco dopo la com- 
mercializzazione del titolo, ha comunque risolto ì 
problemi più evidenti. Il gioco scivola garbato su 
un buon sonoro, dotato di un doppiaggio valido 
(la sensuale voce di Lara si fa 
ascoltare con piacere) e di 
suoni e musiche orchestrali di 
indubbio fascino. | rumori di 
scena, tuttavia, non impres- 
sioneranno mai davvero. 


Una nuotata è quello che 
si un po' le idee. 


TOMBE RAIDER 
THE ANGEL OF DARKNESS 


Lara potrà migliorare le sue 
caratteristiche fisiche e psichiche 


ripetendo un determinato numero 
di volte la stessa azione 


REVIEW 


SVILUPPATORE 


Core Design 


PUBLISHER 


Eidos Interactive 


Assente 
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Completa 
Lara Croft era attesa al 
varco dopo mesi di 
proclami più o meno entusiastici da parte 
di publisher e sviluppatori, | fan della 
serie non vedevano l'ora di mettere le 
mani su questo nuovo capitolo, solleticati 
dall'idea di una storia totalmente nuova, 
di un maggior spessore del personaggio 
e di novità a iosa nella grafica e nel 
gameplay. Di tutte queste promesse ci 
sentiamo di elogiare lo sforzo profuso 
nella realizzazione grafica, mai così cura- 
ta, e la possibilità di gestire per brevi 
tratti Kurtis Trent, oltre alla buona idea 
dei dialoghi interattivi, che forse 
avrebbero meritato un ruolo più forte nel- 
lo svolgimento del gioco. Per il resto, 
l'impianto generale non si discosterà dai 
precedenti capitoli, mettendo în mostra 
le solite azioni (salti, leve, pulsanti, ecc.) 
e una trama lievemente più matura, ma 
troppo poco coinvolgente e stereotipata. 
Interessante il sonoro, che può contare 
su un buon sottofondo musicale e suun 
doppiaggio reso ancora più accattivante 
dalla voce di Lara, veramente ben realiz- 
zata e sensuale al punto giusto. In defini- 
tiva, la via intrapresa sembra quella 
giusta, ma per scrollarsi definitivamente 
di dosso il passato, Lara dovrà cammina- 
re ancora molto. Il viaggio è appena 
iniziato. 


non colse impreparati gli sviluppatori che, esattamente 
un anno dopo e sempre puntuali per le festività natalizie, 
spedirono sugli scaffali Tomb Raider 2. Il terzo episodio 
(sdoppiato in The Adventures of Lara Croft e Lost 
Artefact) e The Last Revelation non si discostarono da 
tale cadenza annuale, riproponendo la solita ricetta di 
base con qualche lieve novità in più (vedi il flashback 
sull'infanzia di Lara, nuove mosse e poco altro). 
Chronicles, nel 2000 chiude per così dire la prima fase 
storica del gioco Core. Tomb Raider si ripresenta infatti 
con l'ambizioso The Angel of Darkness quasi tre anni do- 
po. E per giunta non a Natale! 


A La Sala delle Stagioni ci permette di accedere 
a un nutrito numero di sottolivelli. 


A. Un guerriero con spada infuocata cerca di im- 
pressionare la bella Lara. Ci vuol ben altro, caro 
signore! 


Perché Lara 
possa venirvi 
a trovare sui vostri monitor avrete biso- 
gno di un Pentium III a 500MHz, 128 MB 
di RAM, di una scheda video da 16 MB 
compatibile con DirectX 9.0. Consigliati 
un processore a 1,5 GHz e una scheda 
video da 128 MB. 


L'IMPEGNO 

CÈ, MA... 

Che dire? AoD aveva 
tutte le carte in rego- 
la per incarnare la 
tanto attesa svolta 
nel mondo di Tomb Raider. Gli stessi 
capoccia di Eidos e Core si erano evi- 
dentemente resi conto della brutta 
piega che la serie stava prendendo, 
mettendo in cantiere un progetto 
ambizioso e, se vogliamo, coraggio- 
so. L'obiettivo, però, non è stato pie- 
namente centrato. Al di là del grande 
lavoro compiuto in ambito grafico e 
di qualche interessante novità in sede 
di gameplay [prima fra tutte la possi- 
bilità di gestire Kurtis), AoD finisce 
per cadere nel solito Tomb Raider 
style, fatto di azioni fin troppo lineari 
e vuote, dai salti agli scontatissimi 
puzzle, condite da una trama una vol- 
ta tanto di spessore, ma ancora lonta- 
na dal coinvolgimento che tutti pre- 
tendiamo. Come si diceva a scuola, si impegna ma i 
risultati tardano ad arrivare. Attendiamo pazienti. 
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Dalla battaglia contro 
4 Archimonde sul Monte 
id 


ro 


Ma | Hyjal sono cambiate tante 


® 
f a 0! 
LO E rta ve cose: l'ascesa di una nuova 
(; T Î razza, il tradimento di 
è è )_ Illidan, la guerra della 
è FPROZEN' THRONE"' Guardiana... Anche il 


nima rn 8 & cammino di Arthas verso il 
>» DA A Trono Ghiacciato di 


Icecrown continua... 


‘VW Sebbene l'engine sia lo stesso del prece- Ilora, dove eravamo rimasti? Dopo 


dente episodio, è stata apportata qualche pic- la cacciata di Archimonde, che fine 
cola modifica grafica: dovreste vedere quanto FA ‘hanno fatto i vari clan? E Arthas? 
è suggestivo questo angolo in "movimento". Fermi tibi, andiamo con 


ordine. 
Al termine di Warcraft III, IIli- 
dan Stormrage, ora incrocio 
tra un demone e un elfo, 
viene inseguito dalla Guar- 
diana Maiev Shadowsong, 
che pare proprio intenziona- 
ta a fermarlo. Nel frattempo 
l'alleanza tra orchi, umani 
ed elfi di Kalimdor respinge nu di selezione della campagna? 
l'attacco 
della le creature 
pessseg The Frozen Throne conclude tutte le MPffsezsa 
‘MUSSISTA vicende cominciate in Warcraft Ill - RETTA 
te i a : kl guidati Come di con- 
\ Mb sh 4 dal principe Arthas, oramai sueto, Blizzard lascia in sospeso un sacco di trame 
Ù rapito dalle lusinghe del male e sottotrame, lasciando all'espansione il compito 
W Turall; tondafore della mazione nascente e proprietario della leggendaria spada Frotsmour- | di tirare le fila dei discorsi. Per una volta, tralascia 
Durotar, accoglie il ramingo Rexxar. ne. Gli Elfi della Notte, guidati da Malfurion mo un attimo l'aspetto multiplayer e diamo un'oc- 
Stormrage e Tyrande Whi- chiata alla modalità dedicata al singolo giocatore. 
sperwind, si sono ritirati nei Vi assicuro che ne vale la pena. 
boschi di Ashenvale per cura- 
re la terra corrotta dalla pia- er 
ga dei non morti. 
Gli orchi agli ordini di 
Thrall si sono rifugiati sul- 
le colline orientali per 
costruire la nuova nazione 
di Durotar. 
Gli ultimi umani sopravvis- 
suti dopo la caduta rovinosa 
RETI ù di Lordaeron stanno cercan- 
tiva do riparo nella cittadella del- 
"Mngue moto di Orco «dop Pi pre mo fonde ques regno Divi l'isola di Theramore. Arthas 
<g ne: continua a essere ossessiona- 
to dalla visione del Trono 
Ghiacciato di Icecrown men- 
tre la nazione di Lordae- 
ron è oramai territorio 
delle creature delle 
tenebre. E nell'ombra, il 
fratello di Malfurion, Illi- 
dan, organizza l'adunan- 
za di una nuova razza, 


er none si Der 
Recent fospuatità che po 


<< Una delle nuove unità più di- 
vertenti (e violente) da mandare 
nella mischia è, senza ombra di 
dubbio, il gigante delle montagne 
degli elfi. All’occorrenza, il mono- 


litico ciccione può sradicare degli 
alberi da usare in combattimen- 
to come delle mazze 
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PARTIRE È 


"È possibile parlare di Starcraft 2 0 no?" — Direi di 
no, ma solo perché al momento non c'è nessuno 
Starcraft 2 all'orizzonte: diciamo che non ci stiamo 
lavorando in concreto. Al momento siamo molto 
presi con The Frozen Throne e World Of Warcraft" 
Con queste parole strappate in un'intervista a Bill 
Roper dal nostro possente Todeschini non più tardi 
ditre mesi fa, si azzerava la possibilità 
dell'esistenza di un sequel di quello che per molti ri- 
mane ancora lo strategico migliore di sempre. 

In data 30 giugno, forse, abbiamo scoperto perché: 
Eric Shaefer, Max Schaefer, Bill Roper e David Bre- 
vik, si sono licenziati dalla Blizzard Entertainment. 
Cose che succedono in un'azienda, niente di 
incredibile: se però dietro quei quattro nomi 
abbastanza comuni, si celano le menti che hanno 
inventato’ le serie di Starcraft, Diablo, Warcraft. 
Insomma, nell’ambito videoludico equivale a dire in 
campo calcistico che il Real Madrid vede Ronaldo, 
Zidane, Roberto Carlos, Raul presentare la lettera di 
dimissioni con effetto immediato. 

Un duro colpo per la Blizzard? Stando alle parole di 
Mike Morhaime, presidente e co-fondatore della 
Blizzard Entertainment si direbbe di no. Mike ha sin- 
tetizzando l'accaduto semplicemente dicendo che 
"è stato un piacere lavorare con queste quattro per- 
sone e chiunque, qui da noi, augura loro un futuro 
roseo". Poi, correggendo un po' il tiro, specifica "AI- 
lo stesso tempo voglio sottolineare che i successi 
della Blizzard non possono essere attribuiti al lavoro 
di un singolo o di un piccolo gruppetto, pertanto so- 


MORIRE 


no assolutamente certo che abbiamo tutti i mezzi 
per riuscire a continuare a realizzare alcuni tra i 
giochi più belli del mondo” 

Alla Blizzard si sono inoltre affrettati a far sapere 
che non ci saranno ripercussioni sulla serie di 
Diablo (a quando il terzo capitolo?) e su tutti gli altri 
progetti in via di sviluppo (sì, voglio proprio vedere 
tra quanto tempo potremo vedere World Of 
Warcraft...) | 
A questo punto, come in tutte le telenovele che si ri- 
spettino, attendiamo con ansia una press release 
nella quale i quattro dell'Ave Maria comunichino 
che la "Pippo Studios* (sostituire il nome “pippo* con 
uno più massiccio a piacimento) è concentrata sullo 
sviluppo di un nuovo strategico in tempo reale e 
titolerà così: "Dagli autori di Warcraft...*. Scommet- 
tiamo? 


SOLI CONTRO TUTTI 
Tanto per cominciare, c'è da 
dire che i ragazzi della Blizzard 
hanno optato per la creazione 
di una storia singola, suddivisa 
in tre capitoli. | protagonisti di 
queste fasi sono gli Elfi della Notte, l'Alleanza 
degli Umani (i superstiti dell'armata di Lordaeron e 
gli Elfi del Sangue) e il Flagello dei Non-Morti, A 
condire il tutto, abbiamo una campagna bonus 
costituita da un'unica missione, il primo capitolo 
della nascita del nuovo regno degli orchi, Durotar. 
A dispetto di quanto si potrebbe pensare però, il 
protagonista di questa vicenda sarà un mezz'orco 
di nome Rexxar, che si aggregherà alla tribù di 
Thrall come semplice "lavoratore". Ma cerchiamo 


su Bat 


Il gioco dà il meglio di sé 
in cieli ina e giocare 


le.net diventa 
sempre più appagante 


di non divagare e torniamo a 
bomba sulla storia principale. 
La successione degli eventi è 
vista in ordine cronologico da 
Elfi, Alleanza e Arthas: ovvia- 
mente, non potrete affrontare 
le missioni in maniera casuale, bensì dovrete 
seguire la linea sapientemente tratteggiata dai 
programmatori 

Già nelle missioni iniziali si possono notare i primi 
“ritocchi” e il graditissimo ritorno delle unità navali 
{e non sarebbe potuto essere altrimenti vista la 
natura della nuova razza coinvolta, i Naga). Seb- 
bene ridotte a un paio (fortunatamente non è sta- 
ta implementata una terza risorsa come successe 
con il petrolio in Warcraft II), vi torneranno parec- 


i A Un'immagine presa direttamente dalla nuova versione del World Editor, lo 
| strumento più flessibile e semplice da usare per realizzare mappe e scenari în 
\ The Frozen Throne. Divertentissimo anche per chi, come me, non è un mostri 


WARCRAFT Ill - 


] 


A Mentre la base è assediata dalle forze Na- | 
ga, le altre unità devono decidere se puntare | 
verso nord ovest, oppure liberare prima l'Eroe | 
neutrale, un Paladino recluso nella cella nord 

IM orientale. 


MM A Anchelemissioni di scorta, notoriamente 
î tra le meno gradite dai videogiocatori, sono 

IM molto intriganti. Ma quanto è bella la carova- = 
na dorata? 


W L'ultimo incantesimo del Mago del San- 
gue è la Fenice, una creatura volante molto 
potente che, una volta raggiunto lo zero di 
È energia, torna in forma di uovo per rinascere 
i nuovamente. Sempre che qualcuno non rompa 
È l'uovo, si capisce. 
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LAN, TCP/IP 
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EGG Magari fossero tutti così 
i data disk! The Frozen 
Throne è l'ennesima dimostrazione di f 
za dei migliori nel campo degli strategi 
intempo reale: se già con Warcraft Ill era 
stato fatto un lavoro apocalittico, con il 
data disk sono riusciti ad aggiungere un 
sacco di piccole cose, raffinatezze, novità 
e chicche che completano idealmente 
quello che era già da considerare come 
lo strategico "quasi" perfetto. 

Insomma, qui ce n'è per tutti i gusti: il 
multiplayer, che già era bello solido e 
intrigante, è stato ritoccato ed è più 
divertente che mai. La vera sorpresa è la 
modalità singola: le missioni (addirittura 
ventisei!) sono state articolate in una ma- 
niera varia, coinvolgente e, soprattutto, 
originale. 

Gli Eroi, tra i quali compare anche il 
mitico Pandaren Brewmaster, riescono a 
dare un altro tocco di classe a un gioco 
che, comunque, non ne ha bisogno. Se 
proprio vogliamo muovere una critica, si 
potrebbe dire che forse qualche filmato in 
più non avrebbe guastato, sebbene le se- 
quenze realizzate con l’engine si sprechi- 
No... 

Come al solito insomma, l'espansione è 
un acquisto obbligato per tutti coloro che 
hanno già preso Warcraft III: verrà mai il 
giorno in cui vi diremo che un data disk 
della Blizzard non merita i vostri soldi? 
Speriamo di no. 


Per poter gio- 
care con The 
Frozen Throne dovrete possedere un 
Pentium Il a 400MHz, 256 MB di RAM, 
una scheda video 3D con almeno 8 MB di 
RAM e una scheda sonora compatibile 
con le librerie DirectX. 
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A || Principe degli Elfi di Sangue Kael deve 
impedire che le creature demoniache interrom- 
pano Illidan mentre è alle prese con la chiusura 
tel portale, che intanto vomita bestie di ogni 
genere. 


chio utili sia sotto il punto di vista strategico che 
sotto quello della mobilitazione delle truppe. La 
cosa che lascia senz'ombra di dubbio più impres- 
sionati è la struttura stessa delle missioni che 
affronterete: sono state praticamente abolite quel- 
le in cui vi toccherà costruire una base da zero e 
spazzare via il nemico dalla mappa. Finalmente, 
mi permetto di aggiungere. 

Questo cambio di direzione va a tutto vantaggio 
dell'azione, ora molto più varia e intrigante. Non 
vi preoccupate, non stiamo dicendo che non 
dovrete più curarvi della gestione delle risorse e 
della manutenzione delle basi. 


MISSIONI FUORI 
DI TESTA 

Bisogna riconoscere 
che i level designer 
della Blizzard hanno 
fatto davvero un ottimo lavoro, | livelli sono tutti 
ben congeniati e gli obiettivi che vi verranno pro- 
posti spaziano dalla pura e semplice epurazione 
del male a stage dove dovrete scortare qualcuno, 
fino a proporre situazioni pazzesche come il 
doversi contendere la cella semovibile di un pri- 
gioniero in una cosa molto simile al tiro alla fune, 
controllando solamente gli eroi. 

Eccezionale anche la campagna bonus di Rexxar, 
un'unica missione strutturata quasi come se si trat- 
tasse di un gioco di ruolo incrociato tra il purismo 
dei Bioware e la stravaganza nipponica. 
Onestamente, ogni volta rimango stupefatto dal- 
l'abilità della Blizzard di riuscire ancora a trovare 
qualche elemento nuovo per rendere avvincente 
quella che altrimenti sarebbe la “solita solfa”. 
Come era logico attendersi, The Frozen Throne dà 
il meglio di sé in multiplayer e giocare su 
Battle.net diventa sempre più appagante, vuoi per 
la possibilità di provare un aspetto del gioco com- 
pletamente diverso, vuoi per la 
semplicità e la funzionalità del- 
l'interfaccia che si snellisce sem- 
pre di più, rendendo tutte le 
operazioni più intuitive che mai 
(timer che indica il tempo medio 
necessario per soddisfare la 
ricerca automatica dei parame- 
tri, sezione per creare i clan a 
portata di clic e un sacco di altre 
piccole raffinatezze...). 


Avrete la possibilità di giocare 
ben ventisei nuove missioni 


W L'aggiunta del nuovo Eroe degli Elti, dotato 
di un “mini teletrasporto", ha generato missioni 
come questa, in cui dovrete saltellare da una 
parte all'altra alla ricerca di bonus altrimenti ir- 
raggiungibili normalmente. 


[fell 

pome (0) 

me: aa 
Malgrado tutto il periodo di beta test però, pochi 
giorni dopo l'uscita del gioco sugli scaffali, Bliz- 
zard ha pubblicato una patch cumulativa, che 
apporta un sacco di varianti dedicate come al soll- 
to quasi esclusivamente al multiplayer. Un chiaro 
segnale che l'equilibrio assoluto non esiste, 
Le nuove unità e i nuovi potenziamenti rendono 
l'azione di gioco ancora più coinvolgente, così 
come l'aggiunta delle taverne, edifici nei quali è 
possibile pagare Eroi "neutrali" per convincerli a 
schierarsi dalla vostra parte: cinque Eroi tra cui il 
mitico Pandaren Brewmaster, per la gioia di grandi 
e piccinil E visto che siamo in tema di edifici, non 
posso non citare Il solito mercato (dal quale potre- 
te comunque acquistare 
oggettistica come di consue- 
to, con la differenza che l'of- 
ferta cambia a seconda delle 
cose lasciate cadere dalle 
creature dello scenario) e il cantiere navale. 
Insomma, ora non rimane altro da fare che passa- 
re il tempo in entusiasmanti scontri tre contro tre, 
in attesa dell'uscita di World Of Warcraft. 


A Più si progredisce con il gioco, più le cose si 
complicano: quattro eroi, obiettivi differenti. Nel 
dettaglio, dovreste vedere Akama, il saggio an- 
Ziano dotato di incantesimi elfici e orcheschi. 
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COMPIE 10 ANNI Il 
E TI FALIL REGALO; I! 


LE SPESE DI SPEDIZIONE... LE PAGHIAMO NO Il 
DA REFILL TROVI 


Tutti i kit per la ricarica di tutte 
le stampanti inkjet: inchiostri 
specifici a seconda della 
cartuccia, accessori utilissimi per 
velocizzare il procedimento di 
ricarica, istruzioni dettagliate e 
illustrate con le soluzioni alle 
domande più frequenti. 


Un'ampia gamma di carte speciali 
per stampanti inkjet 
(fotografiche, glossy, high- 
resolution, carta per biglietti da 
visita, etichette per indirizzi e 
per CD, in tanti formati 
compreso l'introvabile AS per le 
tue foto più importanti) 


Toner e cartucce inkjet originali e 
compatibili di tutte le marche. 
CD-R da 80 e da 99 minuti, 
DVD-R, DVD+R, DVD+RW. 

TI consumabile da noi “è di casa"! 
Un magazzino con oltre 1500 
prodotti in pronta consegna è a 
tua disposizione Ill 


SPEDIZIMO,INI TUTTA ITALIA IN CONTRASSEGNO) 
SENZA NESSUN MINIMO) D:ORDINEN!! 


Refill S.r.l. - Via P. Fornaciari Chittoni, 25 
42100 Reggio Emilia - Loc. Bagno - RE 


o 


* Offerta valida dal 01/05/2003 al 31/08/2003 e soggetta 
a minimi d'ordine (Tutti i prezzi si intendono IVA Compresa) 


Spese di spedizioni: EUR 8,00 Spese di spedizioni: EUR 11,50 


Tel.: 0522 343911 


FAX 0522 343934 


E-mail per informazioni commerciali: info@refill.it 
E-mail per supporto tecnico specializzato: supporto@refilll.it 


10 ANNI DI ESPERIENZA NELLA VENDITA DEL SIRRSOMABILE COMPATIBILE 


‘W Nel gioco sono presenti numerose sequen- 
ze introduttive alla prova che state per affron- 
tare: il classico podio rialzato vi terrà compa- 
gnia sia alla partenza che all'arrivo. 


W Durante i rally la vettura può essere riparata 
solo al termine della giornata e spesso nemme- 
no completamente. 


adi 


‘W Unoscorcio della campagna iîn- 
glese con erba bagnata, schizzi di 
fango... 
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Lungo destra uno!" "Corto sinistra 


due!" "Rettifilo quinta marcia!" 


per il mondo si sblocca la 
possibilità di utilizzare 
componenti meccaniche 
sempre più performanti. 


arlare di un prodotto 
dedicato al mondo 
delle gare di Rally forte 
di un nome così altiso- 
nante impone una certa attenzio- 
ne nel trattare dell'accoppiata 
Codemasters e Colin MC Rae: di 
fatto la joint-venture che ha inven- 
tato il rally PC. Non sono cosa da poco le schiere 
di fan dei due precedenti capitoli della serie; nel- 
l'ottobre del 1998, tutti i maniaci dell'elaborazio- 
ne, i patiti della prova speciale, e i semplici appas- 
sionati di giochi di guida lasciarono sullo scaffale 
Grand Prix Legends per dedicarsi ai sassosi sterra- 
ti della Grecia 
Verrebbe da pensare che per una saga del gene- 
re, dopo essere stata osannata (molto), criticata 
(poco), e con- 
vertita in una 
caterva di for- 


mati per le con- 
sole più diffuse, 
non ci sì possa 
esimere dal rafforzare il concetto del "Colin che 
vende non si cambia”. 

E infatti 


REVISIONATO E TAGLIANDATO 

A uso e consumo esclusivo dei novizi, spendiamo 
due parole sulla struttura di CMRR3, la quale, a 
dire il vero, non si discosta poi molto da quella 
delle versioni precedenti. Il gioco presenta un 
notevole numero di percorsi ispirati alle vere 
ambientazioni in cui si disputano le competizioni 
del campionato mondiale. L'amalgama di situazio- 
ni cui il pilota viene messo di fronte spazia dai tor- 
tuosi asfaltati della Spagna, ai sassi della Grecia, 
passando per la neve della Svezia e i pantani del- 
l'Inghilterra. Alla varietà d'ambientazioni è affian- 
cata la possibilità di impiegare le vetture da rally 


W ... ei classici muretti in pietra grezza alti 
un metro per delimitare le proprietà. Saranno 
anche vecchi di centinaia d'anni ma se ci fini- 
te contro ne uscirete comunque malconci. 
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mu <-->. e 


Un particolare della sezione setup: semplice e 
senza fronzoli, ma anche priva di molte sfuma- 
ture interessanti. Concludendo i vari rally in giro 


La struttura del gioco non si 
discosta molto da quella delle 


versioni precedenti 


\Voglia{difcorsei 
[virtuali?) 


più ganassa del pianeta: per ovvie ragioni di spon- 
sorship la Focus di Colin (che però attualmente 
guida per la Citroen), è la più gettonata; chi non 
apprezza la Ford, può provare i modelli più blaso- 
nati di Subaru, MG, Fiat e altre case prevalente- 
mente europee e giapponesi che incendiano l'im- 
maginario collettivo transitando a velocità sconsi- 
derate in scenari di rara bellezza. Le modalità con 
cui è possibile cimentarsi spazia- 
no dalla classica pratica in solita: 
rio (su un singolo stage di un 
particolare scenario) alla disputa 
dell'intero campionato. Oltre 
alla mancanza del multiplayer di 
cui parliamo nel box apposito, spiace per il man- 
cato inserimento della modalità arcade che aveva 
riscosso pareri favorevoli all'interno della versione 
2.0; la gara testa a testa contro altre sei vetture da 
rally non è certo il massimo del realismo, ma si 
tratta di una modalità divertente in più che di sicu- 
ro non avrebbe guastato. 


SPORCO È BELLO 
Quando si parla della serie legata a Colin, le foto 
ricavate da brevi sessioni di guida valgono più di 
mille parole: anche in questa occasione le immagi- 
ni parlano da sole, ma un minimo di commento 
alla parte grafica di CMRR 3 è d'obbligo soprattut- 
to considerando l'evoluzione rispetto al preceden- 
te capitolo. Vista la notevole bellezza di molti 
aspetti tecnici ed estetici di CMR 2.0, migliorare 
un engine che ha avuto un notevole impatto (in 
tutti i sensi) sui PC di molti appassionati non era 
sicuramente cosa facile: il terzo capitolo si lascia 
guardare piacevolmente, ma presenta molti, 
troppi aspetti che lo fanno sembrare un remake 
migliorato del titolo di due anni fa. All'epoca gri- 
dammo quasi al miracolo per la bellezza delle 
vetture e degli scenari, oggi come oggi l'abitudi- 
ne alla bella grafica è diventato un "inconvenien- 
te" con cui convivere a cui CMRR 3 non sfugge, 
Tutte le auto sono molto convincenti, e utilizzan- 
do l'antialias ricordano per qualità quelle che 
‘abbiamo potuto ammirare in TOCA Race Driver. 
Mappature ambientali, riflessi sulle superfici 
vetrate e, soprattutto, uno strepitoso effetto pol- 
vere nelle zone retrostanti della carrozzeria, dan- 
no un notevole tocco di realismo alla loro rappre- 


Lai AVALA/ 


MULTIPLAYER? MAGAR 


Incredibilmente, a dispetto di quanto accaduto nel secondo capitolo, in CMRR 3 manca completamente una 
qualsiasi modalità multigiocatore: non che la specialità sia particolarmente adatta alle gare in simultanea tra 
più vetture, ma per aumentare il divertimento e soddisfare le esigenze di chi apprezza il gusto della sportellata, 
avremmo gradito moltissimo almeno la possibilità di giocare in LAN (caratteristica inclusa nelle passate edizio- 
ni). Considerata la presenza del supporto per la rete locale in CMRRZ, non riusciamo proprio a comprendere la 
motivazione di una scelta simile. Diverse motivazioni invece potrebbero spiegare l'assenza del supporto 
multiplayer su Internet: problemi tecnici, rogne legali dovute alle licenze o mancanza dei mezzi per mettere in 
piedi un supporto server come si deve? Considerate le vicende dell'ultimo TOCA legate a questa problematica, 


e i 


sentazione, Una volta subiti diversi urti viene fuori 
alla grande il modello di danni, che prevede la 
deformazione di parecchi particolari della carroz- 
zeria, accartocciandoli, deformandoli, o facendoli 
staccare come nel caso del 
cofano e delle portiere. 
Quasi tutto già visto in 
Colin 2, per carità, ma 
sono cose che si apprezza 
no sempre, a maggior 
ragione se sono state 
migliorate. Devo invece 
‘ammettere che a suscitare 
qualche perplessità è stato 
il design dei tracciati, sia 
per quanto riguarda la pro- 
gettazione delle piste che 
per la varietà grafica degli 
elementi di contorno: sarà 
solo un'impressione ma 
dopo aver gareg- 
giato lungo tutta 
la serie completa, 
abbiamo avuto al 
sensazione che i 
tracciati proposti 
non siano tutti 
curati allo stesso modo. Alcune prove sembrano 
un po' prive di quella personalità che ti spinge a 
lavorare sodo per abbassare i tempi, a ripensare a 
come affrontare un tornante o un salto particolar 
mente difficile, cosa che contribuisce moltissimo a 
far crescere quel senso di sfida che tiene incollato 
il giocatore al volante. Intendiamoci, è una critica 
limita solo ad alcune speciali (il rally spagnolo o 
inglese, ad esempio, sono veramente stupendi) 
ma giunti al terzo gioco della serie era lecito 
attendersi qualcosa di meglio. Il sonoro non si fa 
notare particolarmente, il che significa che è stato 
realizzato abbastanza bene nonostante manchi 
quello spunto che fa saltare l'audience sulla sedia 
Unico appunto per la voce del navigatore: ha la 
personalità di un droide in crisi esistenziale. Alla 
fine del secondo rally la disabiliterete senza pen- 
sarci due volte. 


con giocatori costretti all'hosting “fai da te", propenderemmo per l'ultima ipotesi. 


Le auto sono molto convincenti, e 
utilizzando l’antialias ricordano per 


qualità quelle che abbiamo potuto 
‘ammirare in TOCA Race Driver 


W La Pumatra gli sterrati australiani: altre 
superfici comprendono il fango dell'Inghilterra, 
la neve svedese, la ghiaia delle montagne gre- 
che e l'asfalto spagnolo. 


A Molto bello il rally svedese e semplicemen- 
te stupenda la tempesta di neve che lo caratte» 
rizza: l’effetto tergicristallo è reso piuttosto be- 
ne. 


A Prima di affrontare un rally è possibile ef- 
fettuare un giro di ricognizione del percorso, 
utile a registrare un prospetto telemetrico della 
vostra prova. 


CHI HA PAURA DEL 
MASS MARKET? 
Come abbiamo visto, 
CMRR3 si conferma un 
degno seguito del prede- 
cessore per quanto riguar. 
da la parte grafica. Permangono però alcuni dub- 
bi dopo qualche sessione di gioco indiavolata, a 
causa della succitata monotonia di certi percorsi, e 
soprattutto a causa del modello di guida delle vet- 
ture a disposizione dei piloti virtuali. Le scorse edi- 
zioni della serie brillavano, oltre che per il notevo- 
le impatto estetico, anche per la loro grande gio- 
cabilità: l'elevato livello di sfida era garantito da 
un misto tra arcade e simulazione in grado di met- 
tere d'accordo molti appassionati sia per l'imme- 
diatezza che per l'effettiva difficoltà nel trovare un 
setup adeguato a limare, curva per curva, quei A li modello di danni è estremamente detta- 
gliato: dai gibolli sulla carrozzeria, a parti in la- 
path cha si staccano fino alla rottura dei cri- 
stalli! 


decimi preziosi che al termine di una prova specia- 
le si trasformano in un patrimonio di svariati 
secondi. A tutt'oggi il feeling è rimasto 
pressoché invariato, in virtù di un 
modello di guida semplificato affiancato 
a una sezione setup altrettanto snella e 
sicuramente meno ostica del predeces- 
sore. 

La prima caratteristica si evince piutto- 
sto chiaramente dal fatto che nel- 


D Piove, e la nostra 
Punto è in difficoltà 
sull'asfalto giappone- 
se: notate la strisciata 
dovuta all’aquapla- 
ning e i dischi dei fre- 
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La cristallizzazione dei ricordi ha la- ne di particolari e oggetti di dal modello di guida, spiccatamente 
sciato dentro di me la consapevolez- contorno molto ben fatti, presentano arcade, proprio come si confà a un 


2a, non so quanto fondata, che il pri- incongruenze che avrebbero dato titolo console (quale CMRR3 è), con 
Codemasters mo Colin McRae Rally sia il miglior fastidio cinque anni fa: pubblico di la differenza (fregatura?) che invece 
[MULTIPLAYER] titolo rallistico mai sviluppato per cartone (sprite bidimensionali), che contro degli avversari, correte 
PC. Questo terzo episodio, devo am- cespugli e rovi duri come il granito, contro il tempo. Sicuramente il 


Assente metterlo, non mi ha convinto del tut- tutte cose che in unttitolo che sì miglior titolo di rally per PC, ma 


LOCALIZZAZIONE to. La grafica delle macchine è stre- —spaccia per simulativo non sono quanti ce ne sono? 


Completa pitosa, molto curata, credibile, così certo massimo. A proposito di Consigliato agli irriducibili, 0 a chi 


come il modello dei danni, ma chi si simulazione: non aspettatevi più di —sentelamancanza di una scatoletta 
Mentre scrivo questo 
commento mi ritrovo a 


meraviglia più? Le piste, seppur pie- —tantoin questo senso, a cominciare nera in salotto. 
guardare furtivamente la confezione del le curve lunghe [con lo sterzo settato a livello 
gioco, rimembrando le piacevoli medio) la macchina tende a restare sempre molto 


SARE II il primo x i “neutra”, senza obbligare il pilota a continue cor- 
pet O COS I eo RIIE rezioni con sovrasterzi e sottosterzi 


mantenuto intatto il fascino di un'estetica tipici delle competizioni di questo 


degna di uno speciale televisivo curato Utiiziandi li 
da Claudia Peroni, il cuore del gioco non A RUE ORARIA 


W Comeilfango e la polvere, anche la neve 
tende ad attaccarsi nelle parti inferiori della car- 
rozzeria: tirate fuori le gomme chiodate! 


abbia subito quell'evoluzione che era force feedback la situazione migliora 
lecito attendersi. Non tanto in fatto di nettamente, ma rimane la sensazione 
guidabilità pura, quanto per la fisica della che qualcuno abbia deciso di venire 
vettura studiata (qualcuno potrebbe dire incontro alle esigenze di chi trovava | 
non modificata a sufficienza) per primi due Colin troppo ostici. Se con- 
soddisfare i palati di un'utenza arcade, sideriamo Il fatto che è possibile 
dedita alla guida sportiva senza la preoc- mantenere un buon controllo del 
cupazione del testacoda a ogni tornante. mezzo dopo salti o incidenti piutto- 


È facilmente intuibile l'occhiolino malizio- 
so di Codemasters nei confronti del gran- 
de pubblico, come sono altrettanto 
prevedibili sia il malcontento dei giocato- 
ri più esigenti che avevano metabolizzato 
percorsi, assetti ed emozioni delle 


sto violenti, e che il testacoda è una 
trappola in cui è difficile cadere se 
non toccando ostacoli a bordo stra- 
da, è palese che Codemasters ha 
voluto rivolgersi al grande pubblico. 


passate stagioni, sia l'indifferenza di chi Molti si divertiranno senza dubbio parecchio, ma di direzionalità fino a che gli ammortizzatori non 
mangia panem et simulationem. altrettanti storceranno il naso lamentandosi per dissipano l'energia cinetica immagazzinata dalla 
In definitiva possiamo dire che CMRR 3 è una mancata evoluzione del modello di guida, molla. Allo stesso modo, andando a sbattere con- 
sicuramente un discreto prodotto, adatto che nasce anche da una ben precisa manchevo- tro un albero, un masso, o un ostacolo qualsiasi, 
a quella larga fascia di giocatori attratti lezza tecnica, spesso [non sempre) ci sì ferma in modo del tutto 
dal suo particolare stile di arcade La più grossa pecca di tutta la serie, infatti, riguar- | innaturale, quando invece sarebbe lecito aspettar- 
evoluto, ma meno appetibile per tutti quei da la programmazione della “fisica di rimbalzo del | si un cappottamento o un rimbalzo. Provate a far 


piloti alla ricerca di un gioco di rally 


= hs corpo vettura, il cui comportamento innaturale girare il replay di una prestazione non particolar- 
caratterizzato da una maggiore penalizza buona parte del feeling relativo alla gui- | mente esaltante e ve ne renderete conto da soli. 
profondità. da, dando quella sensazione di assistenza allo La gestione del setup conferma la volontà dei pro- 
| requisiti mi- sterzo tipica degli arcade. Atterrando da un salto grammatori di dedicarsi al mass market, cosa che 
nimi di siste- ad esempio, qualsiasi vettura impatta al suolo con si traduce in una semplificazione del numero di 
ma per giocare con Colin McRae Rally 3 violenza, ma senza scom- combinazioni 
AL ci pioessstae porsi più di tanto: nella Atterrando da un SETLOR UEISENI che è possibile 
2, i e di una scheda vi- realtà, per effetto del rim- i H in pista. 
dio Sortalrico Sì MB-i mamanaspore balzo. mezzo dovrebbe RIACE] al suolo con violenza, RR4SSGLR 


sonalmente vi consigliamo almeno un 
processore a 1,5GHz e una scheda grafi- 
ca da 64 MB. 


ma senza scomporsi più di tanto Chiaramente 


non potete 
affrontare uno 
sterrato con ghiaia utilizzando un setup rigido, 
ma si percepisce nettamente la mancanza di quel- 
: le regolazioni intermedie che hanno fatto perdere 
LD PRESENTAZIONE parecchie ore di sonno a chi, negli anni trascorsi, 


diventare leggero e privo 


le studiava proprio tutte pur di guadagnare qual- 

JI » GRAFICA pe ‘che decimo su una speciale da oltre novanta cur- 
ve. Tutto questo è male? Forse sì, forse no, visto 

I » SONORO x che tutto sommato il modello di guida e la gestio- 

n k: ne del setup rappresentano una ben precisa scel 

I » GIOCABILITÀ ee ta di Codemasters (in termini di gameplay, s'inten- 


de). Le nostre conclusioni, come al solito, sono 
sintetizzate nel commento finale... Ci vediamo li! 


«ulB® = Lonsevità 
A llprofilo della tappa che stiamo per 


affrontare non è molto prodigo di infor- 
ca carisma mazioni: il dato più importante è quel- —, Par 


lo relativo alla ripartizione della su- 
perficie per determinare la scelta di ke; ] 


a ì gomme e ammortizzatori. 


LINEA 


dignovanta 


ficazioni attorno al vostro villaggio, 
formare arcieri e cavalieri, raccogliere 
legna e quant'altro per tenere alto il 
nome del vostro insediamento. Difen- 
detevi dagli altri popoli, scegliete 
quando attaccare e che strategia usare, 
se prendere i nemici in una valle con 
gli arcieri dall'alto o se entrare con i 
cavalieri nel villaggio e fare razzia. Oc- 
chio ai popoli vicini perché mentre at- 
taccate non staranno a guardare. 


Dedicata ai titoli di ogni tipo, comprende giochi 
e programmi applicativi di vario genere. 


(€ 9,90 


Se siete persone molto esigenti c'è chi sa anticipare ogni vostra aspettativa: Microforum, leader nel settore dei 
prodotti per l'informatica con una vastissima scelta di software per tutti i gusti e tutte le età a prezzi imbattibili. 


SUPER KART RACING 

Nervi saldi, piede pronto ad affondare 
sull'acceleratore... e via, si parte. Curve a 
gomito, velocità ed azione frenetica fan- 
no di Super Kart Racing una vera e pro- 
pria simulazione del mondo delle mini 4 
ruote da competizione. Questo gioco 
sfrutta le più moderne tecnologie 3D ge- 
stite dalle DirectX di Microsoft e consente 
il gioco in rete locale. 18 tracciati, 6 am- 
bientazioni diverse, 8 diversi kart da sco- 
f*) nel corso del gioco, possibilità di 
costruzione di piste personalizzate, mo- 
dello fisico di guida fedele ai veri kart. 


NORMANDIA 
6 Giugno 1944, una data importantissi- 
ma per l'intera Europa, quella dell'inizio 
dello sbarco in Normandia! Immaginate 
di essere al comando degli alleati, di do- 
ver pianificare la strategia d'attacco 
contro l'esercito tedesco, di avere a di- 
sposizione navi, mezzi e reparti di fante- 
ria fedelmente riprodotti nelle caratteri- 
stiche e nei colori. Scegliete la vostra 
"sponda", giocate comandando gli al- 
leati, o l'Inghilterra solamente, o gli 
americani o addirittura i tedeschi per 
cambiare la storia d'Europa. 


il meglio a meno 


Microforum Italia SpA Via Casale Ghella, 4 - 00189 Roma - tel. 0633251274 - fax 0633251475 
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La serie televisiva rivelazione 
della stagione appena passata 
sbarca dalla prima serata di 
Italia1 direttamente sui nostri PC. 


D Ed ecco in tutta la 
sua magnificenza il 
carimastico Gil Gris- 
som, il primo perso- 
maggio della serie (ov- 
viamente) con il quale 
farete conoscenza e 
affronterete la missio- 
Frivata di sop- | ne introduttiva. 
piatto in pri 
ma serata su Italia 1 questo inverno, 
la serie CSI era già una realtà per tutti 
coloro in possesso di decoder satellitare e 
abbonamento a Tele+ (sulla quale è Il gioco è composto da differenti casi, in ognuno 
peraltro in trasmissione la terza stagione, | dei quali verrete accompagnati da un protagoni- 
presumibilmente in arrivo l'inverno pros- sta della serie: un omicidio, un incendio doloso, 
simo sulla televisione in chiaro...). un cadavere in un barile, un rapimento. Apparen- 
Un successo straordinario che ha bissato temente, casi senza alcuna relazione tra loro, 
quello già riscosso oltreoceano e definiti- ma. 
va consacrazione presso il grande pubbli- Ogni episodio deve essere portato a termine per 
co con il primo videogioco ispirato al passare a quello successivo: alla fine di ogni mis- 
serial. sione, vi verrà assegna» 
Ma, per tutti quelli meno . ta una valutazione e un 
Pte SETA] CSI si presenta come una [spa 
rezza su chi sono e cosa BIESSIZIEENIUTER (HO su come avete risolto il 
fanno gli uomini del CSI. punta e (molto) clicca REPSZNESYà2A 
W La schermata riassuntiva dello LT | Csisono la polizia scientifica di Las risultati ottenuti, si 
feto Meo pale vaga calle sone parita Vegas, un'unità speciale focalizzata nella risolu- sbloccano dei bonus, semplici immagini, nient'al- 
I 000 cs conpies.caltomicdo attentato. | to che scansioni bozzetti. Un po poco come 
con particolare predilezione per tutte ricompensa... 
quelle perversioni dell'animo umano che | La percentuale è influenzata dal numero di prove 
spesso sfociano in violenza, rabbia, dolo- | che riuscirete a recuperare, dalla loro analisi, dalla 
re, morte, dolo. scoperta di indizi, da dialoghi con altri personag- 
"La morte ha tante porte da cui far uscire gi: qualora doveste rimanere “impantanati" in un 
la vita", dice Gil Grissom, il “boss” della 
squadra, entomologo specialista; un W Un'immagine che raffigura un bozzetto di Sa- 
uomo intelligente, acuto, ra Sidle. Non è un granché come ricompensa... 
profondamente triste e 
segnato da una crescente 
“malattia” (della quale non 
vi anticipo nulla, ma sap- 
Ù n piate che nella terza serie 
la vita del vecchio Gil sarà 
destinata a cambiare...) 
W Quando si trovano dei cadaveri, bisogna Attorno a lui, un cast di agenti spe- 
prestare attenzione a tutti i particolari e, in al- cializzati in particolari mansioni 
cuni casi, fare addirittura dei calchi delle ferite 
per stabilire la possibile arma dell'omicidio. 


W Passando il pennello sugli oggetti è facile 
rilevare le impronte digitali. Ecco quella che si 
chiama una "prova"... 


{recupero prove, analisi di tamponi 
0 impronte digitali, tecnici 
audio, esperti di materiali e 
balistica) dalla glaciale 
Catherine Willows al 
“fighissimo” Nick Stokes, 
per passare all'enigmatico 
Warrick Brown (interpretato da Ga punto, potrete sempre ricorrere all'aiuto del CSI di 
Dourden, il rastamanno Christie di Alien turno e chiedere delucidazioni su delle prove, 
Resurrection) alla "svagata” Sara Sidle. ‘oppure su come proseguire nel gioco. Ovviamen- 


Insomma, il ruolo del giocatore è quello | te, il consulto ha un prezzo e la percentuale di rea- 
di vestire i panni del pivellino di turno, lizzazione diminuirà proporzionalmente agli aiuti 
destinato a svezzarsi sotto gli occhi dei richiesti. 

grandi, imparando e rubando i segreti L'interfaccia per muoversi tra un luogo, una prova 
del mestiere. o l'inventario è spartana ma funzionale: nella par- 
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Manuale e sottotitoli 


BIG Una licenza buttata al 
vento, almeno in parte. 
Questa è la sensazione che si ha subito 
dopo aver concluso l'ultimo caso che 
chiude la “trama” del gioco. Un vero 
peccato, perché l'idea di base su cui è 
stato sviluppato CSI non è male, ma è 
palese ed evidente come il gioco sia stato 
concepito per essere indirizzato principal- 
mente a quella fetta di mercato meno, per 
così dire, "smanettona": il dazio da pagare 


W Collegandosi al computer del laboratorio è 
possibile risalire alla fedina penale di un indivi- 
duo partendo da una semplice impronta. 


W Utilizzando il microscopio del laboratorio, 
possibile confrontare differenti tipi di fibra e/o 
capelli. Bello, eh? 


da 


{ W L'oggetto più fetish dell'intera serie: 
CSI si presenta come una classica avventura (poco) 


Viene spruzzato su una superficie, il Luminol è in 
grado di evidenziare la presenza di sangue an- 
che se è stato lavato. 


punta e (molto) clicca, in cui non è possibile esplo- 
rare o muoversi liberamente in una locazione, ma 


te inferiore si ha accesso a tutte le prove sul caso, 
all'oggettistica per il rilevamento e il recupero di 
tracce, impronte e quant'altro, oltre alla cartella 
riassuntiva degli eventi e le icone per spostarsi da 
un luogo all'altro (fondamentalmente i luoghi del 
crimine e gli uffici dei CSI) 

Il centro nevralgico delle operazioni sono gli uffici 
del coroner, del capo della 

omicidi e del laboratorio di 

Greg Sanders: in questi tre 

locali potrete vagliare le 

prove raccolte, consultare i 

computer per verificare se 

un'impronta trovata corri- 

sponde a qualche persona 

già sugli archivi della poli- 

zia, chiedere autorizzazioni 

per prelevare campioni di 

DNA e via discorrendo, 

Quando ci si trova invece 

fuori dagli uffici, gli stru- 

menti fondamentali diven 

tano quelli di raccolta e 

identificazione (che poi è 

un po' la cosa intrigante 

della serie): praticamente, 

una volta sulla scena di un crimine, potrete setac- 
ciare ogni angolo della stanza alla ricerca di 
impronte digitali, vecchie macchie di sangue, peli 
o capelli, polveri e quant'altro, per poi tornare nel 
laboratorio e cercare di venire a capo della faccen- 


CSI: SCENA DEL CRIMINE 


verrà assegnata una valutazione 


bisogna limitarsi a trovare l'hot 
spot giusto, più letteralmente, 
il punto d'interesse. Come? 
Semplicemente muovendo il 
mouse in qualsiasi angolo del- 
lo schermo nella speranza che 
prima o pol diventi verde, al 
che potrete tranquillamente 
passare alla fase successiva 
provare a far funzionare uno 
qualsiasi degli oggetti di iden 
tificazione o raccolta del pro- 
prio inventario, selezionandoli 
‘e cliccando un po' a casaccio 
nella zona interessata 

Un po' poco, forse, per la serie 
televisiva del momento. 


Alla fine di ogni missione vi 


e un valore in percentuale su 
come avete risolto il caso 


A Quando si tratta di affrontare un caso di omi- | 
| cidio, è d'obbligo passare dal coroner per raci 
| molare tutte le informazioni possibili sul cada- 
vere: ora del decesso, malattie, cause della | 
morte. Le solite cose da serie poliziesca. 


è una assoluta e totale linearità, quella 
sensazione di non essere mai 
completamente liberi di fare qualcosa, 
vista la costante presenza di qualcuno 
che è pronto a dirvi cosa fare e che, alla 
fin fine, si rivela invadente come gli 
assistenti di Office, Si potrà obiettare che 
se si consulta il partner dell'unità si 
perdono dei punti ma considerando che la 
ricompensa è costituita da una manciata 
di immaginette schizzate a mano, direi 
che il discorso cade. E non venitemi a dire 
che non esisteva materiale "extra" sulla 
serie. Non ho gradito nemmeno la 
mancanza del parlato in italiano, che 
pregiudica ulteriormente il feeling con il 
gioco. CSI, insomma, è lacunoso in tantis- 
‘sîmi punti, ma pensiamo che possa piace- 
re sia agli amanti del telefilm sia a quelli 
che stanno cercando un titolo poco impe- 
gnativo. Gli altri possono tranquillamente 
farne a meno. 


che, e ci man- 
cherebbe altro: per poter giocare a CSI 
avrete bisogno di un Pentium Ill a 300MHz 
o equivalente, 128 MB di RAM (256 MB 
consigliati per chi utilizza Windows XP) e 
una scheda grafica compatibile DirectX. 
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W La trama di EF2 inizia e si intreccia con gli 
eventi che hanno riportato a casa la Voyager... 
Ah, bei tempi quelli del quadrante Delta! 


‘VW Arapporto dal nuovo capo, nientemeno che 
Gianluca Picard in persona! 


3g -F( 2 


Tornano le avventure del Tenente Munro e 
del suo Hazard Team, pronto a combattere 
là dove nessun ufficiale della Federazione 
ha mai sparato stato prima... 


li anni passano un po' per tutti, 
persino nel futuro di Star Trek. 
No, non è un paradosso spa- 
zio-temporale di quelli tanto cari 
a Picard, Sisko e Janeway, ma la nuda e cru- 
da realtà: all'epoca dell'uscita del primo Elite 
Force il titolo comprendeva un prefisso mok- 
to chiaro e semplice, "Voyager*, a indicare 
che le avventure della squadra ribattezzata 
Hazard Team, vera protagonista della storia 
narrata nel gioco, erano ambientate sull'o- 
monima nave stellare di un altrettanto omo- 
nimo telefilm. Nel frattempo sono passati alcuni 
anni, Voyager (il telefilm) ha chiuso i battenti ma 
Activision non per questo ha deciso di mandare 
in pensione l'Hazard Team: come fare a resuscita- 
re gli eroi del primo FPS trekkiano degno di nota 
nella lunga serie di giochi che da decenni a que- 
sta parte hanno portato Star Trek suì nostri moni- 
tor? | nostri amici devono averci pensato un bel 
po' sopra prima di arrivare a un'ovvia conclusio- 


A Grazie al Tricorder possiamo accedere a 
computer alieni e sbloccare porte e interrutto- 
ri... Sempre che riusciamo superare i protocolli 
di sicurezza... Alla Pipe Dream?1?1? 


mia della Federazione, scopre che il nostro tenen- 
te è stato relegato al ruolo di istruttore e la squa- 
dra da lui comandata si è sciolta. Indignato per il 
trattamento subito dall'Hazard Team e interessato 
a possedere sulla sua nave un'unità di agenti 
‘addestrati alle operazioni più pericolose, il prode 


di E° Ca 4 ne: l'unica nave rimasta in capitano al carotene (a 

Pala servizio è l'Enterprise di INESLEOLEAMIEYZTORGETL causa della pelata: qual- 
MT he Picard, grazie ai film che SSTIIF] nave ammiraglia della che ora in plancia con lui 
Las continuano a narrarne le e i riflessi del suo cranio, 


Federazione non è l’unica 
novità a cui dobbiamo 
prepararci in EF2 


vicende, quindi solo l'En- 
terprise-E (questo il nome 
per esteso del vascello nel- 


e si diventa tutti un po' 
più abbronzati)(qui mi si 
riciclano anche le battute 


‘W Piccole chicche di EF2: un Nausicano intu- 
riato vuole la nostra testa e noi dobbiamo di- 


Mn mogdon miA-rm XMDH IDdD_W 


fenderci con una Bat'Leth klingon... Qapla! 


> * 


F 
A 
x 


W In EF2 controlliamo sempre e soltanto il 
Tenente Munro, ma i compagni di squadra ci 
saranno di aiuto in molte situazioni... 


la sua evoluzione più 

recente) potrà essere il teatro delle nuove avven- 
ture dell'Hazard Team! Lapalissiano, no? Il traslo- 
co della squadra di Navy Seals del futuro sulla 
nave ammiraglia della Federazione non è però 
l'unica novità a cui dobbiamo prepararci, anche 
se forse è la più vistosa di quelle proposte. Prima 
di continuare però... Sigla! 


SPAZIO, PENULTIMA, TERZULTIMA, 

LA SECONDA DA IN BASSO A 

DESTRA FRONTIERA... 

Prima di addentrarci in aspetti più tecnici di EF2, 

dedichiamoci ancora un po' alle questioni narrati- 

ve, visto che come ogni titolo ambientato in Star 
Trek gli aspetti che legano le vicende del 
gioco e i protagonisti della saga cinema- 
tografico/televisiva sono tutt'altro che 
secondari. Per prima cosa c'è da dire che 
la trama di EF2 copre la bellezza di oltre 
due anni della vita di Alexander Munro {il 
tenente già impersonato nel primo EF) e 
dei suoi commilitoni. Se le prime missioni 
avvengono in contemporanea con gli 


‘eventi raccontati in Endgame, ultimo 


‘epocale episodio di ST: Voyager, il tra- 
sbordo di Munro e compagni alla nuova 
nave avverrà solo molti mesi dopo, quan- 
do Picard in persona, visitando l'accade- 
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che faccio a MA, sono 
indignato, ndSS) accoglie Munro e gli ufficiali da 
lui segnalati sulla nave più grande e poderosa del- 
la Flotta Stellare. Già che c'è decide di sostituire il 
Worf, il responsabile della sicurezza, con Tuvok 
[che ricopriva lo stesso ruolo sulla Voyager e ave- 
va “inventato” l'Hazard Team nel primo episodio), 
e lascia il ruolo di responsabile della sala macchine 
‘al Tenente Barclay (un personaggio secondario e 
divertente visto in molti episodi di Voyager e inter- 
pretato da Dwight Schultz, indimenticato Murdock 
dell'A-Team). Scordatevi però di vedere i più famo- 
si volti della TNG... Questa cosa suona un po' 
come un'incongruenza rispetto alla continuità 
trekkiana (soprattutto Barclay in sala motori!) ma 


A ineEF2 ritroviamo il gruppo originale dell’- 
Hazard Team più alcune nuove reclute, come 
questo Klingon di nome Korban. 


\ULTIPLAYER FEDERALE 


Anche EF2, come ogni buon FPS che si rispetti, 
prevede una bella porzione di multiplayer al suo in- 
terno, ma a essere sinceri un po' come nel resto 
del gioco le differenze tra quanto visto nel primo 
capitolo e le modalità di gioco qui proposte non 
sono poi così trascendentali. Tra queste ritroviamo 
il classico deathmatch e team deathmatch e un 
ancora più ovvio CTF (Capture The Flag), conditi e 
impreziositi solamente da alcune varianti che 
spezzano un po' la monotonia, come per esempio 
l'Action Hero Mode (un giocatore sarà dotato di 


c'è anche da capire che 
ormai gli attori del cast 
originale di TNG chiedo- 
no cachet elevati persino 
per presenziare in versio- 
ne digitalizzata 

Se la nostra storia fosse già finita qui sarebbe una 
bella fregatura: invece questo è solo l'incipit per 
raccontare una vicenda tutta nuova, che vedrà 
l'Hazard Team affrontare un intreccio colossale in 
cui sono coinvolte svariate razze di nemici vecchi 
e nuovi tra cui, in ordine rigorosamente sparso 
per non rivelare nulla, vale la pena di citare Romu 
lani, Borg, Nausicani, Klingon, Ferenghi e molti 


A Lavisione strutturale del Tricorder ci mostra chia- 
ramente dove camminare è più sicuro e dove no... 


altri ancora. Il tutto per una dozzina abbondante 
di livelli (alcuni suddivisi in più mappe, come già 
nel primo EF) che porteranno la nostra squadra (e 
noi, sempre nei panni di Munro di conseguenza) 
su basi stellari, navi aliene e federali, ma anche in 
spazi aperti come le superfici di alcuni pianeti e 
persino, questo ve lo rivelo, l'esterno dell'Enterpri- 
se-EI Non sarà una novità per chi ha visto il film 
Primo Contatto, ma vedrete 
che anche voi vi divertirete a 
sparare e schivare colpi men- 
tre si guarda in faccia l'univer- 
so, un po' come facevano lo 
stesso Picard e Worf. 


AH, ECCO COSA MI 
MANCAVA! 

Trattandosi di un FPS, la cate- 
goria Armi & Gingilli ha la sua 
importanza. In EF2 ritrovere- 
mo gran parte dell'equipag- 
giamento del suo predecesso- 
re, più qualche aggiunta mol- 
to interessante. La più impor- 
tante di queste però non è 


L'aggiunta del Tricorder port 
con sé qualche divertente 


modifica al gameplay spara e 
schiva del suo precursore 


armi e rigenerazione dei punti vita finché qualcuno 
non lo abbatte e si impossessa dei suoi poteri), il 
Weapon Skill (con cui si otterranno più o meno 
punti a seconda che l'arma utilizzata sia più o 
meno potente) e altri ancora. Ah, citiamo pure lo 
Specialist Mode, una specie di Team Fortress în 
miniatura in cui ogni giocatore assumerà una clas- 
se differente con abilità particolari (come il 
medico, l'ingegnere, ecc.). La filosofia è sempre la 
stessa: squadra che vince non si cambia, magari 
la si migliora solo un pochettino 


un'arma vera e propria ma 
gli manca solo questo per 
diventare l'oggetto più 
devastante dell'universo. 
Sto parlando del celebre 
Tricorder, il computer pal- 
mare visto miliardi di volte in ogni incarnazione di 
Star Trek. Grazie a questo insieme di sensori, pro- 
cessori, memorie, emettitori e dio sa cos'altro, 
potremo accedere ai pannelli di controllo e alle 
serrature elettroniche di qualsiasi tipo, analizzare 
l'integrità strutturale delle superfici (per scovare 
pavimenti non sicuri, muri traballanti e cose del 
genere], individuare fughe di gas ed emissioni di 
energia. Neanche a dirlo quest'aggiunta, per la 
verità non inedita per un gioco di Star Trek (alzi 
la mano chi ricorda The Fallen, uno dei pochi 
giochi ambientato su Deep Space Nine... Bin 
gol), porta con sé qualche divertente modifica 
al gameplay tutto spara e schiva del suo precur- 
sore, introducendo alcuni piccoli sottogiochi 
per scassinare le serrature di cui sopra 0 piccole 
missioni alternative come individuare e chiude: 
re le fessure di gas (fessure di gas?! ndSS), evita- 
re dei raggi di energia invisibili a occhio nudo e 
via dicendo. Passando all'armamentario vero e 
proprio scopriamo che in realtà le aggiunte 
rispetto il primo EF sono davvero poche e/o irri- 
levanti: come in passato avremo un'arma dalla 
ricarica infinita (il phaser Federale), un'arma da 
corpo a corpo (il Bat'Leth Klingon, il grosso coltel- 
one da cucina ricurvo tanto amato dai grugnosi 
amici di Worf) e molte varianti di fucili, mitragliato- 
ri, lanciagranate e fucili di precisione. Tutto nella 
norma insomma, ma si sa che la Federazione non 
è mai stata molto interessata a sviluppare armi 
degne di questo nome 


\CCRAN : 
A Learmi dell'Enterprise devono essere azio- 
nate a mano... Uno sporco lavoro per Munro! 


REVIEW 


A Glieffetti luce e la qualità dei modelli di 
EF2 sembrano decisamente sopra la media, pur 
mon rappresentando un nuovo gradino evolutivo 
per i FPS in generale. 


A Ogni qualvolta troviamo delle console gial- 
le e blu potremo rifornirci di energia per le armi 
e di punti vita per Munro, esattamente come 
nell'originale EF! 


A Chiha parcheggiato così??? Vabbe, scherzi 
a parte la trama di EF2 prevede molti colpi di 
scena... 


W Tra le armi di ogni buon FPS non può manca- 
re un fucile da cecchino: ecco lo "snipertrek". 


SVILUF TOR Piccolo spazio cultural-promozionale. Quando 
Ritual Entertainment leggerete questo articolo sarà incominciata da 
pose = oche settimane la messa in 
(PUBLISHER) pi 
C Fil onda anche nel nostro paese 
Activision del più recente telefilm di Star 


[MULTIP, Trek. Enterprise, questo il suo 
inc rr nome, sarà infatti trasmesso da 


La7 tutte le domeniche sere in 
OCALIZZAZIONE] prima serata (e già questa è 
Manuale una conquista per noi trekker) e 

racconterà le vicende 
dell'universo Trek alla nascita 
dell'esperienza dellesplorazio- 
ne spaziale da parte degli uma- 
ni, parecchi anni prima di J.T. 
Kirk e addirittura secoli prima di 
Picard. Vi consiglio di non 


Elite Force 2 riprende sot- 
n to ogni punto di vista il 
‘suo apprezzato predecessore e ne amplia 
in parte la struttura, senza per questo stra- 
volgere alcun elemento di gioco. Come in 
passato la storia e gli eventi narrati hanno 
un'importanza fondamentale e creano 
quella giusta atmosfera tanto cara ai fan di 
Star Trek, che si immedesimano così in 
una puntata vera e propria della loro saga 
preferita. Però, come nel precedente 
| episodio, questo non si concretizza în un 
gioco particolarmente lungo e longevo: 
missioni per quanto varie e inframmezzate 
da filmati, momenti di relax e altro, non so- 
no poi così difficili e complesse da portare 
Via più di qualche ora. Lo stesso principio 
del "di più ma non troppo" sembra essere 
applicato anche agli altri aspetti del gioco, 
dal motore grafico (gradevole ma non 
incredibile) alla varietà di armi (se si 
esclude il tricorder, unica vera 
innovazione rispetto a EF1). Persino il mul- 
tiplayer e le sue modalità sembrano un 
‘condensato degli ultimi 3-4 anni di mod e 
affini semplicemente rielaborati 
stilisticamente in salsa "trek". Un po' dì de- 
lusione è inutile nasconderlo c'è, ma solo 
— a causa della poca o nulla innovazione 
portata da EF2: se siete amanti di Star Trek 
‘0 dei buoni FPS ma non per questo ricade- 
te nella categoria dei maniaci del frame 
rate e dell'effetto grafico di ultimissima ge- 
nerazione, allora fermatevi qualche giorno 
a bordo dell'Enterprise in compagnia di 
Munro & friends, altrimenti... Sapete già 
come finisce la frase. 


chiede una do- 
tazione hardware minima comprendente 
una CPU da 600MHz, 128 MB di RAM, circa 


5 GB di spazio su Hard Disk e una scheda 
grafica compatibile con DirectX 9.0. 


IL NUCLEO DI CURVATURA 
Riassumendo, EF2 riprende le vicende 
narrate nel primo titolo della serie, porta 
Munroe compagni a bordo dell'Enterpri- 
se, racconta una storia lunga e articola» 
ta (circa il doppio del suo precursore, in 
termini di ore di gioco), e vanta un'arse- 
nale di armi e situazioni riveduto e cor: 
retto. Tutto qui? Ma neanche per sogno! 
Anche il motore grafico di EF2 è stato 
decisamente migliorato e meglio curato. 
Grazie alla cura profusa dalla Ritual 
Entertainment, nonostante di base EF2 
come il suo predecessore sia costruito 
sulla tecnologia, ormai un po' vetusta, di Quake3 
Arena, possiamo notare come l'impatto finale sia 
più che soddisfacente. Questa versione, supporta 
ta anche dalla tecnologia chiamata Uber Tools (già 
utilizzata in giochi come Sin e Heavy Metal FAKK 
2), non sfigura rispetto ai suoi attuali concorrenti, 
‘anzi sembra garantire una qualità di tutto rispetto 
senza pesare eccessivamente sulle 
richieste hardware. Certo, non stia- 
mo parlando di Doom 3 o altri 
mostri simili attesi per i mesi a veni- 
re, ma ci presenta delle ambienta- 


Î) PRESENTAZIONE 


A ll multiplayer di EF2 è composto da molte 
modalità di gioco e varianti, ma non aspettatevi 
nulla di innovativo, eh? 


GRAFICA 


SONORO 

zioni "trekkiane" mai così dettagliate e ricostruite 
in ogni dettaglio. Basta fare un giro per i corridoi 
dell'Enterprise, tra i giardini dell'Accademia o in 
altri luoghi già visti sul piccolo e grande schermo 
per rendersi conto di quanta cura ci sia dietro a 
queste ricostruzioni! 


» 

» 
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COMPUTER, FINE SIMULAZIONE 
Di cose da dire su EF2 ce ne sarebbero ancora 
molte. Vi ho avvisato che sparse qua e là in zone 


PRIMA DI KIRK 


perdere questa nuova serie che sono certo 
appassionerà anche chi non è mai stato molto 
avvezzo a "orecchie a punta e te- 
letrasporti", visto che, e questo è 
uno scoop, nella seconda stagio- 
ne di Enterprise (non ancora mes- 
sa în onda în America, ma il 
Nikazzi è uno informato, cosa 
credete!) è molto probabile che 
venga allestita una squadra di uf- 
ficiali molto simile all'Hazard 
Team di Elite Force, una specie di 
gruppo di intervento speciale agli 
ordini del primo equipaggio 
umano alla scoperta di nuove for- 
me di vita e nuove civiltà. Ho det- 
to tutto. 


I 


Ras 


iaia 


g Chnemeneyle, 


A Discussioni e intermezzi collegano tra loro 
missioni e livelli differenti: certo che mettersi a 
discutere di regole dell’acquisizione con un Fe- 
renghi è il massimo! 


segrete dei vari livelli troverete delle statuette che, 
raccolte in quantità, possono servire per sbloccare 
nuove mappe per il multiplayer e gadget simili? 
Ah beh, ora l'ho fatto. Ho accennato ai numerosi 


intermezzi fil- 
Questa versione riveduta e del Ru&Giae 
motore grafico di Arena non SASA 
sfigura rispetto ad altri FPS Segre 
dei quali pre- 


vedono la scelta della giusta frase da dire (benché 
fittizia, il risultato sarà sempre lo stesso.,.)? E che 
la colonna sonora si adatta ai vari momenti di gio- 
co passando da momenti rilassanti a temi più 
movimentati? Ma pensa te che smemorato che 
sono: facciamo così, vediamoci domani in sala olo- 
grammi che tra un programma e l'altro vi racconto 
tutto. 


A Fuoco e fiamme! Per gli appassionati di 
Star Trek, EF2 è davvero epico e avvincente co- 
me i tanto amati episodi televisivi e cinemato- 
grafici. 
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‘W La schermata di selezione dei giocatori: 
qualcosa di familiare ce l'ha, come per esem- 
pio lo stato di forma degli atleti indicato dalle 
freccine a lato del nome. 


Juantran 
Joaquin 
Baraja 
De Padri 


Konami sbarca 
finalmente sui nostri 
PC con un degno 
rivale per FIFA? No, 
Jerché in realtà 
hanno sbagliato 
ioco da convertire... 


a storia dei giochi di calcio firmati 

Konami trova posto nella notte dei 

tempi del videoludo, quando il 3D 
‘era una roba da cinema e sul 


Super Nintendo imperversava Win- 


ning Eleven Deluxe, un giochino 
di calcio “semi Isometrico” davvero 
divertente. 

Mentre EA Sports fagocitava licen- 
2e su licenze per FIFA e invadeva 
tutti | sistemi esistenti, nel sottobo- 
sco si creava una comunità carbo- 
nara di utenti "Winning Eleven, 
quello dei KCET", ovvero Konami 
Computer Enter- 


dedicatoJai] 
giochi[dicalcio] 
(SUTGM|Online!] 


W Darìo Silva ha appena se- 
gnato un gol pesantissimo al- 
l'Ucraina. L'esultanza è quel- 
la tipica inventata da Salas, 
il Matador. 


guardo il filmato introduttivo, che mette in mostra 
una computer grafica un po' superata. 
Il primo impatto con il gioco vero e proprio non è 
dei migliori: la traduzione è grossolana e sì conta- 
no diversi errori già nelle prime schermate. Fortu- 
natamente i menu sono curati e permettono di 
disputare la classica amichevole, un paio di tornei 
(potrete anche crearvene ad hoc) 0, se preferite, 
una bella sessione d'allenamento, dove potrete 
migliorare nelle punizioni, 


tainment Tokyo, da 
non confondersi 
con un altro gioco 
di calcio, sempre firmato Konami, 
ma ribattezzato Perfect Striker (su 
Nintendo 64) e sviluppato dai 
KCEO. 
Il motivo della doppia serie rimane 
tuttora un mistero e altrettanto 
misteriosa è la strategia di mercato 


nei rigori oppure nel gioco 
di squadra, Non posso 
nascondervi però, che quan- 
do ho visto scendere in cam- 
po per la prima volta gli 
uomini ci sono rimasto vera- 
mente male. Abituato alla 
grafica stellare di FIFA, gli “omini” di ISS 3 sembra- 
no usciti dalla macchina del tempo, complice un 
look approssimativo e poco dettagliato. La qualità 
‘seguita dalle varie divisioni Konami dei volti degli atleti è molto altalenante e, all'inter- 
| in giro per il mondo: passando da no di una stessa squadra, si notano personaggi 
un mercato [quello giapponese) a identici in tutto e per tutto alle controparti reali 
un altro (europeo e americano), affiancati a gente che riuscirete a riconoscere sola- 
Winning Eleven e Perfect Striker mente grazie al nome che comparirà a video. Nel- 
Ù ‘hanno sempre generato mescolan- l'italia, per esempio, trovano posto delle “repliche 
ze e incomprensioni. La prima con- in miniatura" di Del Piero, Totti e Cannavaro, ma ci 
versione per l'Europa di Winning sono anche atleti come Maldini, Vieri e Nesta, non 
Eleven si chiamava International proprio gli ultimi arrivati insomma, che paiono 
Superstar Soccer, poi divenne ISS ‘essere usciti da una pellicola di Dario Argento. Ci 
‘WiEd'acco una delle caratteristiche peculiari PRO e, ELU con l'arrivo ra PS2, prese il nome sono E foto per ci non vi preoccupate. 
di ISS 3, la schermata “dell'uno contro uno". di Pro Evolution Soccer, Dall'altra parte, Perfect Sotto il punto di vista del database non ci si può 
Quando appare l'indicatore in alto, è possibile Striker diventava ISS nel momento del debutto su lamentare e, grazie al cielo, sono veramente 
affrontare il difensore in una mini sequenza e PS2, dando vita, di fatto, a una girandola di nomi poche le squadre che non hanno i nomi dei gioca- 
scegliere da che parte provare il dribbling. davvero inspiegabile, che lasciava spaesati gli tori reali (oltre l'Olanda, che presenta i nomi stor- 


utenti meno “navigati”. Questo ISS 
W Per problemi di licenze, i giocatori olandesi 
presentano nomi storpiati 


ISS 3 non è una 
conversione diretta di 
Winning Eleven 6 Final 
Evolution o di Winning 
Eleven 7 


W La segnalazione del tempo di recupero: uno 
dei tanti "elementi" esterni che rendono la par- 
tita più coinvolgente. 


e | 


N mm IN cur 


3, infatti, non è la conversione del 
calcio "serio" dei KCET, ma di quel- 
lo arcade dei KCEO. Cominciate a 
vedere la luce? 


CALCIO D'INIZIO 

Un po' deluso per questa scelta, 
ripongo i sogni di gloria in un cas- 
setto e, dopo aver fantasticato per 
un istante di fronte al logo dell'as- 
sociazione di calcio nipponica, tor- 
no coni piedi per terra mentre 
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piati tipici della serie, dovrete mettere mano ad 
alcune squadre sudamericane). Certo, le rose non 
sono proprio aggiornate (Maldini è ancora ll con 
la fascia, Ronaldo ha ancora la banana in testa ed 
è solo un caso che per l'ultima giornata della Liga 
se la sia rifatta e via di questo passo) e il numero 
di squadre è abbastanza limitato: poi, scusate, ma 
come si fa a concepire un gioco di calcio che non 
prevede scontri fra club nel 2003? 

Al di là di questi difetti, che agli occhi dei più pos- 
sono sembrare i capricci di un videogiocatore 
viziato, ISS 3 riesce comunque a mostrare qualco- 
sa di buono. 

Il sistema di controllo è in parte mutuato dal già 
citato Winning Eleven (quello "vero"), con qualche 
accorgimento in più (e qualcuno in meno), come 
l'indicazione sul radar dell'uomo cui è destinato il 
pallone e delle abilità speciali che vanno dal drib- 
bling al tunnel, dalla bicicletta al movimento con il 
passaggio del pallone sotto alla suola (alla Rivaldo 
0 Zidane che dir si voglia). | tiri vengono caricati 
con la solita barra di potenza (mantenendo pre- 
muto il tasto più a lungo si tira più alto e più for- 
te), mentre indicando nella direzione della vostra 
porta potrete effettuare un pallonetto. Un po" 
come succedeva nei giochi di tennis di una volta, 
insomma... 

Tra le innovazioni va sicuramente 
segnalata l'aggiunta dell'uno con- 
tro uno: questa particolare situa- 
zione di gioco si può verificare 
solo quando comparirà una scritta 
sopra la testa del giocatore che 
controllate. A quel punto, il vostro atleta potrà 
decidere se avventurarsi nel dribbling, scegliendo 
da che parte saltare l'uomo, in una specie di mini 
sequenza arcade che le prime volte esalta. Poi 


W Francesco Totti esulta dopo un gol sensazio- 
nale. La somiglianza di alcuni giocatori è vera- 
mente impressionante. Peccato che il discorso 
non possa essere esteso a tutti gli atleti. 


INTERNATIONAL 
SUPERSTAR SOCCER 3 


ISS 3 è un titolo 
arcade leggermente 


più profondo della 
media 


A Questa sequenza mostra l’intelli- 
genza artificiale dei portieri, decisa- 
mente troppo facili da superare anche 
a livello Hard. Guardate un po' da dove 
e come ho segnato... 


A Gili arbitri sono veramente troppo fiscali 
Ogni volta che vi appoggerete alle spalle di un 
giocatore verrete ammoniti. Ma che "fallo" è? 
Ok, la smetto di fare battute. 


scoccia, ma non è obbligatoria, per fortuna. 

ISS 3, per chi non l'avesse ancora capito, abban- 
dona sin dall'inizio la pretesa di essere un simula- 
tore di calcio e punta a essere un titolo arcade leg- 
germente più profondo della media. 

Sotto il punto di vista tecnico, il gioco della Kona- 
mi presenta una realizzazione altalenante. La riso- 
luzione, che non può essere cambiata in alcun 
modo, è impostata a 640x480, cosa che se da un 
lato favorisce i possessori di schede meno potenti, 
dall'altro penalizza chi non gioca su una caffettie- 
ra. I modelli poligonali degli atleti 
risultano scarni e troppo simili a 
quelli visti in ISS Pro per PlaySta- 
tion, che ha diversi “secoli video- 
ludici" sul groppone. Tuttavia 
bisogna riconoscere che sono 
ben animati e le varie movenze 
sono decisamente credibili. Il sonoro è buono sia 
per quanto riguarda gli effetti che accompagne- 
ranno le partite, sia per la telecronaca, da sempre 
considerata il punto debole della serie. Questa 
volta, invece, i commentatori sottolineano con dis- 
creta precisione quello che accade sul campo e il 
‘campionario di frasi, benché non sia eccessiva- 
mente vasto, contiene chicche riservate ai gioca- 
tori più carismatici (due esempi su tutti: "Totti, l'ex 
pupone, è oramai maturato..." e "Un'altra perla da 
aggiungere alla galleria di Pinturicchio®). La longe- 
vità del titolo è direttamente proporzionale ai 
compromessi che accetterete. Se non sopportate 
proprio FIFA Football, a nostro avviso superiore, 
potrete divertirvi per qualche tempo, specie se 
proverete il multiplayer (in LAN. Via Internet non 
Siamo riusciti a giocare per | molti problemi che 
presenta ancora il servizio), in grado di dare un 
qualcosa in più ai giochi sportivi in genere. 


SVILUPPATORE 


Konami Computer Entert. Osaka 


PUBLISHER 


Konami Europe 


MULTIPLAYER 


LAN, TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 


BG Un vero peccato, e lo dico 
con il cuore in mano. 
Sembra che lo facciano di proposito: ma 
perché Konami sta adottando una politica 
del genere? Perché puntare sulla divisione 
“povera" dei suoi programmatori? E soprat- 
tutto, vedremo mai il vero" Winning Eleven 
su PC o rimarrà esclusiva delle console 
Sony (e più recentemente anche 
Nintendo)? 

Dicevo che ISS 3 è comunque da guardare 
con rispetto, se non altro perché è il primo 
titolo a tentare timidamente di mettere în 
discussione l'egemonia di FIFA che, a 
nostro avviso, esce comunque vincente 
dallo scontro. Tralasciando il solito 
"forzato" paragone con Winning Eleven 6 
Final Evolution su PS2 (trasformato nel gio- 
co definitivo dalle patch dei WEdolT), ISS 3 
presenta senz'altro alcune caratteristiche 
positive, penalizzate però da una 
realizzazione non all'altezza, specie per 
quanto riguarda grafica e motore di gioco, 
incapace di gestire grosse quantità di poli- 
goni. Siamo lontani dall'avere lanciato una 
vera e propria sfida a EA Sports, ma allo 
stesso tempo può essere il segnale che 
qualcosa è destinato a cambiare. 0 no? 
Nel frattempo vi consigliamo, se potete, di 
dargli un'occhiata. E, logicamente, di tene- 
re incrociate le dita: se Metal Gear è 
arrivato su PC, se Shadow Of Memories è 
riuscito a farsi amare anche da chi non ha 
una PS2, perché non continuare a sperare 
di vedere, un giorno, Winning Eleven? 


zione consi- 
gliata sul manuale prevede l'impiego di un 
Pentium III a 900MHz, 128 MB di RAM e 
una scheda video con almeno 32 MB di 
VRAM. Sul Pentium 4_a 1,5GHz con 256 MB 
di RAM e GeForce 4 Ti 4200 utilizzato per la 
prova abbiamo però riscontrato diverse in- 
certezze. 
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ATGM[Onlinetti] 


W Oltre questo portale ci 
aspetta il territorio nemico, 
è meglio preparare il nostro 


(e]trailer]di] 


equipaggiamento. Sulla sini- 
stra potete notate delle 
chiazze di sangue verde: il 
ritorno della censura. 


Quando Diablo si rifà il trucco e va a zonzo per lo spazio... 


ÙÌ, 
N 


Ho W Il nostro Gladiator avanza minaccioso ver- utto ha inizio all'inter- 
so questa creatura aliena. Nel combattimento no della gigantesca 
A corpo a corpo i robottoni sono sempre i mi- astronave Harbinger, 
Qliori, un colosso di avanza- 
R tissima tecnologia che 
B vaga per lo spazio 
depredando sistemati- 
I camente i pianeti che incontra e definizione di “action RPG" va molto stretta. A dis- 
schiavizzando intere civiltà. Talvolta | posizione del giocatore vi sono tre razze: gli Uma- 
N però, alcuni prigionieri riescono a ni, i robotici Gladiators e gli alieni Culibine. A favo- 
G fuggire dalle celle della nave e tro- re di Harbinger, ogni razza sì diversifica sufficien- 
vano rifugio nelle profondità dei temente dalle altre in termini di equipaggiamento 
E livelli più remoti, dove nessuno met- e di stile di gioco (maggiori dettagli nel relativo 
R te più piede da decine di anni. Nei box], e anche i livelli da affrontare saranno diversi, 
panni di uno di questi ribelli sarà sebbene, bene o male, i nemici incontrati saranno 
s vostro compito lottare contro la cre- | sempre quelli. Una delle cose più fastidiose di que- 
aan TR: > ( Ml scenteminac- sto titolo, 


cia rappresen- invece, 


VW Uno dei pochi dialoghi che incontreremo Vi ritroverete presto a Vagare per 
durant 1 eoso del gioco, Le nostre risposte. gstesbtegsiosatii interminabili labirinti sterminando orde [dani 


non influenzeranno particolarmente lo svolgi- 


mento della storia, stiti rimasti nelle viscere di nemici senza alcun reale obiettivo RSSftTts 
della nave. vati in giro 
La trama suona interessante? Bene, per la nave: nell'80% dei casì, infatti, l'equipaggia- 
dimenticatevela pure, poiché nel mento recuperato non sarà utilizzabile dalla vostra 
corso del gioco, negli scarni e insi- razza, ma andrà rivenduto negli appositi negozi, 
gnificanti dialoghi che avrete con i ottenendo il denaro necessario per compravi poi 
pochi personaggi incontrati, di tutta quello che vi serve. Vi assicuro che è abbastanza 
questa storia ne sentirete parlare frustrante avere in mano un'arma devastante sen- 
pochissimo, tanto è vero che vi ritro- | za poterla usare perché non è stata progettata per 
verete presto a vagare per intermi voi... Giusto per rimanere in tema di oggetti ritro- 
nabili labirinti sterminando orde di vati, la dimensione dell'inventario si rivela quasi 
nemici e, nel frattempo, chiedendo- sempre insufficiente, e vi costringerà a frequenti 
vi cosa siate lì a fare. Ma andiamo pellegrinaggi verso il più vicino accesso al vostro 
r con un po' d'ordine... 
FT © A 
IL GIOCO W Trai rifiuti di questa discarica abbiamo tr 
vato una arma discretamente potente, che ci 
| apprestiamo a imbracciare selezionandola dal- 
l'inventario. 


06 


‘W Attivando questo terminale otterremo l’ac- Che tipo di gioco è questo Harbinger? Prendete il 
CE ER ERIC ETERNA TENER caro vecchio Diablo, aggiungetegli un'ambienta- 
esplorare. zione fantascienti- 

fica, toglietegli la 

personalizzazione 

del protagonista 

attraverso la scelta 

di diverse abilità, 

la miriade di 

oggetti magici e 

di nemici, e, infi- 

ne, il gioco in muk 


tiplayer. Cosa vi 
rimane? Harbin- 
ger, un mediocre 
sparatutto in iso- 
metrica a cui la 
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LA SECONDA GUERRA MONDIALE È ONLINE! 


Abbiamo già detto come ogni razza si differenzi dalle 
altre e abbia i propri punti di forza e i propri punti di 
debolezza. Vediamo ora una rapida panoramica dei 
personaggi a nostra disposizione... 


UMANO 
Sebbene poco resistenti ai danni a 
non particolarmente veloci, gli uma- 
ni hanno accesso alle armi da fuoco 
più devastanti del gioco. Inoltre, gli 
Umani possono usufruire di una serîe 
di interessanti potenziamenti per le 
proprie armi e armature, di una serie 
di mine esplosive e di altre sostanze in 
BA grado di migliorare temporaneamente le 
capacità del personaggio. 


| GLADIATOR 

Razza robotica molto lenta e resistente, eccellente 
nel combattimento corpo a corpo, ma notevole 
anche negli scontri a fuoco. Le armi dei Gladiator so- 


deposito personale. Infine, l'equi- 
paggiamento a disposizione è trop- 
po poco vario, e gli oggetti non 
sono poi moltissimi; posso capire 
che l'ambientazione fantascientifica 
non dia spazio a un'enorme varietà 
di proprietà, come succede invece 
con gli oggetti magici di stampo 
fantasy, ma sono convinto che un 
minimo di sforzo di fantasia in più 
lo si poteva tranquillamente fare. 


TECNICA 

La grafica del gioco è abbastanza 
spoglia e ripetitiva, e, per certi versi, 
le ambientazioni ricordano abbastanza alcune 
locazioni degli inesplorati sotterranei di Fallout; i 
gliochi di luce, invece, non sono male, anche se 
da soli non servono certo a salvare Harbinger. 


Le tracce sono- xs 

re sono nella L’equipag 
media: non del gioca 
impressionano 

certo l'ascoltatore, ma non lo costringono nemme- 
no a spegnere gli altoparlanti dopo qualche minu- 
to di gioco, mantenendosi sempre su un tono 
cupo e pacato che dà una certa atmosfera. Stesso 
discorso per gli effetti sonori, che sembrano presi 
in prestito da molti altri titoli fantascientifici. 


FIATI a 
ore è ripeti 


W Tramite dei portali come questo potremo te- 
letrasportarci istantaneamente da un’area all'al- 
tra della nave senza perdere tempo în lunghi 
viaggi. 


no în assoluto le più 
equilibrate del gioco, e la 
lentezza nei movimenti vie- 


ne ampiamente compen- 


sata dalla cattiveria in 
CULIBINE 


Una misteriosa razza aliena 


combattimento. 


particolarmente veloce ma 
vulnerabile. | Culibine (in realtà 
ne è rimasto uno solo, unico so- 
pravvissuto della stirpe) sono in 
grado di rigenerare nel tempo la 
propria energia, sono lenti nel 
combattimento a distanza, ma pos- 
sono usufruire di particolare 
barriere contro alcuni tipi di 
attacchi, e possiedono un potente 
colpo ravvicinato in grado di 


danneggiare tutti i nemici vicini al personaggio. 


A Un corridoio particolarmente illuminato. | | 
giochi di luce sono uno dei pochi aspetti piace- 
voli della grafica di Harbinger. 


Per il resto, la scarsa 
intelligenza dei nemici, 
l'incorretto bilanciamen- 
to delle razze a disposi- 
zione, l'assenza di compagni di avventura e l'ec- 
cessiva lunghezza di alcune parti della nave (livel- 
li) fanno di Harbinger un titolo privo di particolare 
attrattive. In altre parole, non è certo un gioco in 
grado di risaltare nell'ampio panorama 
videoludico. 


disposizione è 
vo e limitato 


A Quando avanzerete di livello avrete a dispo- 
sizione una manciata di punti da distribuire tra 
| le quattro caratteristiche principali (nonché uni- 


HARBINGER 


| che) del vostro personaggio. 
teen 


REVIEW 


Silverback Entertainment 


DreamCatcher Interactive 


[MULTIPLAVER] 


Assente 


[LOCALIZZAZIONE 


Assente 
BG Anche non volendo fare 
confronti, il paragone 
con Diablo e relativo seguito viene 
spontaneo, prima o poi... e da questo 
paragone Harbinger ne esce con le ossa 
rotte. Sembra quasi che la Silverback 
Entertainment abbia fatto del suo meglio 
per rimuovere dal proprio gioco tutti gli 
aspetti che avevano reso coinvolgente il 
titolo della Blizzard. Inoltre, come se non 
bastassero le già citate lacune nel 
gameplay, ci si scontra con una 
realizzazione tecnica mediocre, che non 
riesce a distinguersi sotto nessun aspetto, 
e conuna trama di fondo che non si 
integra per niente nello svolgimento del 
gioco, rimanendo relegata a una bella sto- 
riella stampata sul manuale di istruzioni. 
Infine, la carenza più grave di tutte: 
l'assenza della modalità multiplayer. Che 
senso ha trovare e accumulare armi per 
altre razze potentissime e rarissime, 
quando poi queste non possono essere 
barattate con altri giocatori? La presenza 
di compagni di avventura (meglio ancora 
se umani) avrebbe di certo giovato ad 
Harbinger, e avrebbe ridotto la sensazione 
di monotonia e di noia che coglie il gioca- 
tore dopo qualche ora di esplorazione. 
Peccato, perché questo era un titolo che 
aveva tutte le carte in regola per farci 
divertire quest'estate... 
Che dire? Se volete un buon action RPG 
investite i vostri soldi nella versione 
economica di Diablo Il, che rimane tuttora 
il miglior esponente del genere. 


Per giocare a 
Harbinger 
avrete bisogno di almeno un Pentium Ill a 
500MHz, 128MB di RAM, una scheda ac- 
celeratrice da 16 MB e 650MB di spazio li- 
bero su disco. Il gioco supporta Windows 
‘98/ME/2000/XP. 
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Pagare per giocare a un FPS? 
Sembra impossibile, eppure è 


così: tuttavia, si badi bene, 
non si tratta di un semplice 
first person shooter, bensì 
un MMOFPS. Confusi? 


Proseguite nella lettura. 


rande è il fervore che si 
sta addensando intor- 
no al mercato dei titoli 
dedicati al gioco di mas- 
sa: il viatico iniziato dai fortunati 
precursori come Dark Age of Came- 
lot e Anarchy Online sta raggiun- 
gendo il suo culmine, con l'immi- 
nente arrivo di proposte (presenti e 
PI | SERENA future) sempre più ambiziose e con- 
È correnziali. Il dominio dei MMOG 
{Massive Multiplayer Online Games) 
è attualmente appannaggio degli 
RPG, sostra- 
to ideale da 
cui attingere per questa 
categoria: tuttavia, non 
mancano proposte alter- sfruttare in un secondo momento. Tale sistema si 
native e più bizzarre, e poggia sulle certificazioni, veri e propri punti da 
questo Planetside ne è la spendere in tecniche e capacità ottenibili tramite 
conferma. Non nascon- l'avanzamento di rango: queste ultime si riferisco- 
do di essere rimasto mol- no a specializzazioni che 
to sorpreso dalla mossa permetteranno a 
Sony: coniugare ogni solda- 
l'immediatez- to di esse. 
za e l'azione re d'alu- 
frenetica di un j toal 
FPS con l'am- pro- 
pio respiro di un prio 
mondo persistente è un 
A Il Galaxy è un ottimo mezzo da sbarco: of- I oto e 
fre un comodo alloggio per un'intera squadra, deve necessariamente fare della felice ibridazione 
ed è l'ideale per catapultarsi nel mezzo dell’a- tra generi il suo cavallo di battaglia: infatti, diffi- 
Zione. Con esso è addirittura possibile traspor- cilmente qualcuno sarebbe disposto a pagare un 
tare un piccolo veicolo di terra! canone d'abbonamento mensile per fare semplici impero in diver- 
stragi in compagnia, sen- ‘se maniere. Per 
za un bonus aggiunti- capire a fondo 
vo che ripaghi del- come sia possi- 
l'impegno riposto bile unire il 
nell'accudire il pro- concetto di FPS 
prio alter ego virtua- all'ortodossia 
le. Planetside è pro- data dall'espe- 
prio questo, ovvero rienza e dai 
un ibrido appetitoso: livelli, tuttavia, 
è necessario fare un passo indietro 


Planetside (H:1(H:] di e analizzare il fluire di un'azione 
coniugare l'immediatezza tipica sui server di Planetside. L'as- 

9 A H sunto primo prevede che i giocatori 
e l’azione frenetica di un operino una scelta di campo: tre 


FPS con l'ampio LESULO) di sono gli imperi chiamati a giocarsi 
ULI (ET EIER 12 partita per la conquista del piane- 


A L'interfaccia è semplice da assimilare e 
può essere configurata a piacimento: consenti- 
to anche l'utilizzo di macro. 


A La mappa generale del continente di Auraxis: 
tramite lo shuttle è possibile scegliere una qualun- 
que destinazione. 


mo-0AmMmZb>ro 


oE»r=] 


e ic è © a % = 
ta Auraxis, suddiviso in dieci conti- 
A Se desiderate provare l’ebbrezza del volo, nonostante l'impalcatura prettamente arcade, il nenti ospitanti installazioni ed edifici. La suprema: 
il Reaver è probabilmente la scelta migliore titolo è infatti accompagnato da un sistema di zia si gioca sulla conquista di avamposti nemici, 
per iniziare: non abbisogna di equipaggio ad- ‘avanzamento basato sull'esperienza ottenuta sul da effettuare tramite azioni coordinate, quanto 


dizionale da adibire alle armi ed è discreta- 


paria aci] | campo, convertibile pol in abilità e capacità da meno per la relativa complessità dell'operazione. 
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TRITTICO BELLICO 


Il controllo dei dieci continenti di Auraxis è conteso 
da tre fazioni in lotta tra loro: intuizione 
originariamente avuta dai Mythic nel concepimento 
di Dark Age of Camelot, il principio si applica piace- 
volmente anche in Planetside. Appartenere a una 
fazione favorisce la coesione tra consanguinei, 
alimenta la partigianeria e più in generale contribui- 


A Ii gioco comincia a farsi duro: il soggetto in 
questione indossa un esoscheletro denominato 
MAX (Mechanized Assault Exo-Suit). Lento, ma de- 
vastante sotto ogni punto di vista. 


Oltre all'avanguardia prettamente dedicata alla 
forza bruta, che comprende anche mezzi di terra e 
aria, per espugnare un'installazione si rende 
necessaria la conoscenza di hacker in grado di eli- 
minarne i sistemi di difesa: gli accessi alle strutture 
sono infatti protetti, ed è solo tramite un dispositi- 
vo specifico che è possibile consentire l'accesso 
alla fazione assediante. Come è facile intuire, il 
gioco fa appello alla 
buona organizzazione 
complessiva e all'etero- 
geneità delle squadre 
coinvolte (ognuna com- 
posta da un massimo di 


A Il signorino ha ben pensato di presidiare il 
punto di respawn del nostro avamposto, taglian- 
do così i rinforzi alla prima linea di difesa. 


Il gioco fa appello alla buona 
organizzazione complessiva e 
all'eterogeneità delle squadre 
coinvolte in ogni operazione 


sce a rendere più aspre e vissute le grandi 
battaglie che un MMOG può offrire. Tuttavia, se la 
differenziazione in DAOC implica l'esistenza di 
reami completamente distinti per classi, ambienta- 
zione e risorse, lo stesso non si può dire dei tre im- 
peri disponibili in Planetside. Fatta eccezione peri 
propri Santuari, punti sicuri dove organizzarsi, 
equipaggiarsi e scegliere le proprie destinazioni, le 
tre fazioni condividono in toto il mondo di Auraxis, 
rendendolo un unico campo di battaglia. Inoltre, la 
distinzione tra armamenti, veicoli e tattiche non è 
poi così marcata: l'equipaggiamento base è il 
medesimo, così come le abilità destinate ai 
personaggi. Insomma, scegliere di parteggiare per 
uno dei tre contendenti è una scelta piuttosto 
blanda, che influenza in maniera quasi impercettibi- 
le il gameplay e la sua varietà: dubito che, una volta 
stanchi della propria fazione, i giocatori potranno 
trovare sufficienti motivi per rinvigorire le proprie 
aspettative in un altro schieramento. 


dieci elementi), ed è qui 
che entra in gioco in 
maniera preponderante il 
sistema di certificazioni. 
Per pilotare velivoli, o per 
gestirne gli armamenti, si 
rende necessaria dunque 
una spesa di punti, così 
come per diventare hacker 
o poter utilizzare determi- 
nate categorie di armi, 
armature 0 kit medici. Va 
da sé che una squadra 
‘composta da soli soldati 
dotati di esoscheletri non 
potrà sperare di vivere a 
lungo nonostante la note- 
vole potenza di fuoco, né 
tanto meno di essere in grado di espugnare un 
edificio da sola. Questo è ciò che dovrebbe avve- 
nire sulla carta: la realtà è leggermente differente, 
e basta poco per intuire che per tutte e tre le 
fazioni è facile scivolare nello scontro di massa 
frontale, in cui vince la pura forza bruta e morti e 
respawn non si contano. Dovete sapere, infatti, 
che alla propria morte è possibile selezionare il 
punto dove il personaggio rinascerà dopo qual- 
che secondo: nella maggioranza dei casi, questa 
scelta ricadrà ovviamente sulla base più vicina 
‘ancora dotata di energia che ne alimenti i sistemi. 
Ne segue che gli scontri 
subiscono troppo spesso 
una svolta votata al massa- 
cro gratuito, visto che soli- 
tamente per i difensori c'è 
sempre la possibilità di rige- 
nerarsi poco distante e di 
ributtarsi a capofitto nella battaglia, facendo per- 
dere il gusto per un'azione coordinata e tattica. 
Certo, le compagnie (ovvero gruppi di giocatori 
riuniti sotto una stessa “gilda”) sono attive e spes- 
so elaborano strategie complesse e di ampio respi- 
ro, ma nelle mie sessioni di gioco ho assistito mol- 


D “Gentlemen! Prepare to defend yourselves 


L'avamposto Vanu è sotto assedio, e non resta che 


gettarsi nella mischia grazie al supporto di terra. 


REVIEW 


A Attraverso l'atmosfera, la capsula mi sta 
conducendo nel mezzo della bagarre: attenzio- 
ne a non finire tra le linee nemiche! 


A ll miserevole Terran, a corto di munizioni, 
gioca la carta del combattimento all'arma bian- 
ca: presto conoscerà le gioie del lanciarazzi. 
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A Saper utilizzare al meglio gli ANT è una 
delle chiavi per mantenere il controllo di un 
avamposto: i veicoli servono a riempire le ri- 
serve energetiche di quest’ultimo, le quali so- 
no bruciate a velocità impressionante. 
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EGG Planetside è un’interessan- 
te proposta, quantomeno 
perché sì premura di occupare una nicchia 
sostanzialmente inesplorata dai giochi online 
di massa. Non si tratta di un RPG, né di un 
FPS a tutti gli effetti, per cui a chi dovrebbe 
interessare? Sostanzialmente, a tutti coloro 
che apprezzano la frenesia degli scontri a 
fuoco e hanno cominciato ad avvertire 
dell'insofferenza per gli angusti spazi offerti 
dagli FPS in circolazione, e non disdegnano 
l'idea di essere parte di una fazione che miri 
a obiettivi di respiro più ampio che non alla 
semplice vittoria di una mappa. Tuttavia, non- 
ostante l'ambizione del progetto, sono diversi 
gli elementi che vanno a suo discapito: 
l'assenza di un “fine ultimo" sostanzioso e 
l'impostazione che incoraggia un approccio 
poco "ragionato" (ovvero più tendente allo 
scontro di massa con morti e respawn a 
oltranza), rendono Planetside un titolo che fa- 
tica a farsi perdonare del tutto un esborso 
mensile. Certo, rimane un'esperienza accatti- 
vante e spesso esaltante (soprattutto se si è 
in compagnia di una compagine affiatata, 
eventualità rara peraltro), ma non offre molto 
più di scontri diretti în campo aperto o la con- 
quista reiterata di avamposti, La 
soddisfazione tattica c'è e incita al prosegui- 
mento, ma nutro qualche dubbio sulla sua du- 
rata, soprattutto considerando l'handicap di 
un canone mensile: Il rischio è quello che la 
domanda cui si rivolge Planetside sia in parte 
già soddisfatta parzialmente da altri prodotti, 
ma senza alcuna aggravante economica che 
segue la spesa iniziale. 


Fare il lavoro 
sporco per una delle tre fazioni di Planetside 
richiederà un PIII a 16Hz, 256 MB RAM, 64 
ME di memoria video, un COROM 4X e una 
scheda audio compatibile DirectX 8.1. Da 
non sottovalutare i 3 GB di spazio richiesto 
su hard disk. Per ovvie ragioni, necessaria 
‘anche una connessione Internet. 
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Planetside si avvale del supporto di diversi 
server, di cui uno destinato ai giocatori europei: 
per l'acquirente italiano, la scelta dovrà 
necessariamente cadere su quest'ultimo. Il 
motivo è presto detto: rispetto a qualunque altro 
MMORPG, l'intima natura FPS del titolo richiede 
una risposta del server immediata e priva di 
ritardi (lag), alla stregua di qualunque altro titolo 
d'azione giocabile in Rete. Si tratta di una 
questione facilmente aggirabile con una sempli- 
ce ADSL o ISDN, almeno sino a quando il server 
si trova in Italia: ma per quanto riguarda la sua 
collocazione al di fuori dei nostri confini? La foto 
mi pare piuttosto indicativa: io stesso, utilizzatore di una connessione in fibra ottica, avrei vita ben difficile 
su qualunque macchina americana. Nella foto, il ping riportato da Werner (il server europeo) è piuttosto 
confortante, anche se per molti aspetti fittizio: durante le mie connessioni serali, infatti, mi sono dovuto 
spesso giostrare con numeri come 200 e superiori, il che equivale a ritardi piuttosto ingenti e spesso a 
morti inspiegabili nelle situazioni più affollate. Rispetto a una mappa di ridotte dimensioni, la saturazione 
della banda generale del server aggrava ulteriormente un ping già di per sé "disonorevole”: inoltre, consi- 
derando che al momento Planetside non è esattamente un campione di stabilità, c'è da chiedersi quanti 
potranno tollerare il peso di tutti questi handicap. 


to più spesso a carneficine senza sen- 
50 piuttosto che a veri movimenti 
premeditati. La struttura del gioco lo 
favorisce, visto che dal proprio 
Santuario (luogo inespugna- 
bile e pertanto sicuro per 
la propria fazione) è pos- 
sibile gettarsi in qualsiasi 
area dove si sia registra- 
to uno scontro in corso: 

la mappa generale 

mostra diligentemente le 
zone calde, Il che mortifi- 
ca l'effetto sorpresa e 
consente a ogni giocato- 
re di affluire tempestiva- 
mente nell'area. Nondi- 
meno, registro con ram- 
marico l'assenza di obietti- 
vi più specifici e di ampio 
respiro, come potevano 
essere le reliquie in DAOC: 
oltre alla conquista di instal- 
lazioni e all'aspro combatti- 
mento, il gioco offre poco 
altro in termini di varietà. 
Molte volte mi è capitato 
di assistere e partecipare 
attivamente al successo 
della mia fazione in un determinato continente, 


Planetside ripaga parecchio 
sulla breve distanza, ma soffre 
di un precoce processo di 
invecchiamento 


per poi verificare solo qualche ora dopo che 
la situazione si era ribaltata completamente. 
Insomma, ci si sforza affinché tutto cambi, 
salvo poi constatare che l'ago della bilancia 
continua a ondeggiare bellamente e che tut: 
to si gioca su un bioritmo continuo e del tutto 
fisiologico. Dal punto di vista tecnico, il titolo 
si attesta su buoni livelli, anche se per giocare 
degnamente diventa necessario disporre di 
un armamentario non indifferente: le vastis- 
Sime aree (peraltro non troppo varie in ter- 
mini di elementi paesaggistici) e il consueto 
sovraffollamento metteranno molte confi- 
gurazioni a dura prova, senza contare la 
richiesta di una connessione veloce data 
dalla natura arcade di Planetside. In 
sostanza, ci troviamo di fronte a un tito- 
lo che potrebbe solleticare la fantasia di 
molti, che ripaga parecchio sulla breve 
distanza, ma che soffre di un precoce 
processo di invecchiamento, quanto 
meno per gli standard di un gioco 
esclusivamente online. 


seguite da un massiccio intervento da parte 
dell'artiglieria pesante! Probabilmente, il Van- 
guard è uno dei bersagli più ostici da eliminare, 
soprattutto per le truppe di terra. 


A L'incursione nemica ha inizio: solitamente, in 
un attacco a un avamposto i primi passi sono affi- 
dati alle forze aeree... 


len Drive 128Mb USB € 35,00 
Pen Drive 256Mb USB € 58,00 
Pen Drive 128Mb + LettoreMP3 € 84,00 
Pen Drive 256Mb + LettoreMP3 €110,00 


PlayStation® 


Sony Playstation2 
€ 175,00 


Masterizzatore LG 52x/24x/52x 
€ 42,00 
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Sony Playstation2 Universale 
È 1 anno di garanzia 

€ 275,00 
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Masterizzatore DVD 
Pioneer 4X DVR-105 
€ 149,00 


Microsoft 
XBOX 
€ 189,00 


Ne 
Hard Disk 80Gb 
Maxtor 7200rpm 
€ 79,90 


Lettore DVD Compatibile 
DIVX H&B DX6526 
€ 259,00 


DVD Vergini That's Write 2 


o pacco da 50 €70,00 
Elicottero (€ 1,40 cadauno) 
radiocomandato DVD Vergini PRINCO 4X 

€59,00 pacco da 50 € 85,00 


(€ 1,70 cadauno) 
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Il magico mondo dei Forgotten Realms 
si arricchisce di nuove terre tutte da 


esplorare... ne varrà la pena? 


W Il mio fedele Arcane Archer si inginoc- 
chia a pregare davanti alla statua di una di- 
vinità del bene. | giochi di luce rimangono 
sempre uno degli effetti più spettacolari 


s W Gli Stinger, creature metà uomo e metà attesa 4 informazioni), 
scorpione, infestano il sottosuolo dell'enorme espan- i trentuno talenti, 
H deserto dell'Anauroch. La loro corazza naturale sione Ò | Res tre abilità, cin- 
e il loro veleno non sono da sottovalutare. ufficiale di quantadue incan- 
A = Neverwinter Nights è - r— tesimi e una deci- 
D Lg finalmente giunta 22) Nadioggettie di 
(4 sugli scaffali e noi, 7 I T mostri assortiti. 
o di senza perdere tempo, Personalmente mi 
h ci buttiamo a pesce per scoprire quali novità ci I aspettavo qualcosa di più per quanto riguarda 
o attendono in questa ennesima escursione nella classi, mostri e oggetti introdotti... ci sono decine 
wW terza edizione di Dun- di manuali di 
Ss isdiniibgie sissainigiNi SOU non è un semplice seguito, ma Bszsuaziai 
‘aggii iù A ingeons & Dra- 
personali Una campagna completamente a sé [Baeinatoa 
- i ui A ° ù g 
CHISICIRISIEI Lr i ir) Qpessssenetissennt stante, che vi porterà tra le distese Ibssuaagnese 
o ISSIRSPSMPNMENSi innevate delle Silver Marches e i rest 
W Durante una delle numerose missioni se- psesveessses$tA deserti incandescenti dell’Anauroch qualcosina in più 
F condarie abbiamo liberato degli schiavi dalla in addestramento nell'ac- 
Regione degli Bhgil Ora nosiettimane che de: cademia del vecchio Drogan; la storia inizia con il È F % 
cidere cosa fare di loro, a seconda del nostro n È 9 s È W L'ingresso delle cripte elfiche è indubbia- 
allineamento morale. furto di quattro preziosi artefatti, custoditi da Dro- mente uno dei luoghi più piacevoli da visitare di 
uÙu gan per conto dell'ordine degli Harpers. notte, non vi pare? Peccato per quel cadavere di 
N Neanche a dirlo, il compito di recuperare coboldo sulla soglia, che non promette nulla di 
gli oggetti trafugati toccherà a voi, in buono... 
D quanto miglior studente dell'accademia. 
Naturalmente dietro al furto si celano tra- 
R me molto più articolate di quanto possa 
E sembrare, e vi ritroverete presto invischia- 
ti in un'avventura in piena regola. 
N Come i più attenti di voi avranno notato, 
il vostro personaggio comincerà la pro- 
T pria carriera dal primo livello; per questo 
motivo, non potrete importare i perso- 
I pi p pi 
naggi utilizzati in Neverwinter Nights, 
D anche perché SoU non è un semplice 
A seguito, ma una campagna completa- 


mente a sé stante, che vi porterà a est rispetto a 

‘W Il pentacolo al centro della stanza non pro- Neverwinter, tra le distese innevate delle Silver 
mette nulla di buono: sarà meglio interrompe- Marches e i deserti incandescenti dell'Anauroch. 
re al più presto questa deliziosa riunione... Fortunatamente Shadows of 

Undrentide non si limita a 

proporvi una semplice 

campagna, e aggiunge 

una serie di nuovi elemen- 

ti al motore di gioco di 

NWN, di cui potrete bene- 

ficiare sia nelle partite in 

singolo, sia in quelle onli- 

ne. Tra le novità avremo 


W Una delle numerose trappole basate su un 
enigma che ci troveremo ad affrontare: dobbia- 
mo recuperare l'oggetto sul piedistallo senza 
farci incenerire dai raggi che lo circondano. 


dunque cinque classi 
avanzate per i vostri per- 
sonaggi (vi rimando all'ap- 
posito box sulle Classi di 
Prestigio per maggiori 
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Una delle novità più importanti di Shadows of 
Undrentide è, come si è detto, l'introduzione di 
alcune Classi di Prestigio per i personaggi. Queste 
"caste", a differenza delle normali classi base di 
Dungeons & Dragons, non sono selezionabili da 
tutti, ma richiedono il raggiungimento di alcuni 
requisiti particolari; per questo motivo, dovrete pri- 
ma sviluppare il vostro personaggio in modo 
appropriato, e solo în seguito, se sarete a posto 
con tutti i requisiti, potrete accedere a una di que- 
ste classi e svilupparne i diversi livelli, esattamen- 
te come per quelle base. | requisiti variano a 
seconda della Classe di Prestigio desiderata, e 


da inserire? 
Sul fronte più "tecnico", invece, è da 
segnalare una migliore gestione del 
vostro compagno di viaggio (e, în partico 
lare, del suo inventario) e dell'editor di 
mappe. Per il resto, il gioco continua ad 
awalersi del motore grafico e del game- 
play di Neverwinter Nights, con i pro e i 
contro che questo comporta (assenza di 
un party di personaggi e problemi duran: 
te gli spostamenti del vostro alter ego, su 
tutti) 

Per quanto riguarda la campagna single 
player, la trama della storia, sebbene non 
sia particolarmente epica o coinvolgente 
si rivela ben scritta e amministrata, con 
un buon numero di enigmi (la maggior 
parte dei quali, purtroppo, andrà risolta andando 
a tentativi...) e di missioni secondarie. Le ambien- 
tazioni sono indubbiamente piacevoli da vedere 
{anche se bisogna 
riconoscere che il 
motore grafico 
del gioco, Aurora, 
appare alquanto 
invecchiato dopo 


Il gioco continua ad avvalersi del 
motore grafico e del gameplay di 


Neverwinter Nights, con i pro e i 
contro che questo comporta 


SHADOWS OF UNRENTIDE 


CLASSI DI PRESTIGIO, QUESTE SCONOSCIUTE. 


possono comprendere una determinata razza 0 al- 
lineamento, alcuni talenti, oppure un certo valore 
di attacco o, ancora, la possibilità di lanciare 
determinati incantesimi. 

Le Classi di Prestigio che troverete in SoU sono, in 
ordine sparso, l’Arcane Archer (utilizza i propri po- 
teri magici per potenziare gli attacchi con l'arco), 
l’Assassin (un ladro malvagio specializzato negli 
attacchi furtivi), la Blackguard (una sorta di paladi- 
no malvagio, in grado di evocare oscuri alleati), 
l'Harper Scout (un misto tra un bardo e un ranger) 
e lo Shadowdancer (agile combattente in grado di 
plasmare le ombre a proprio favore). 


A Questo inquietante altare sotterraneo è la 
fonte dei malvagi poteri dei sacerdoti degli Stin- 
ger. Senza andare troppo per il sottile, ci appre- 
stiamo a distruggerlo a colpi di spada. 


un solo anno di vita), ma 
potrebbero venirvi presto a 
noia, essendo costretti a per- 
correrle più volte in lungo e in 
largo per trasportare i vari 
oggetti necessari alla risolu- 
zioni delle sub quest. Sul fron- 
te del sonoro, invece, abbia- 
mo delle buone musiche (mol- 
te delle quali riprese dal primo 
NWN) e un ottimo parlato, 
anche se non sempre queste 
si riveleranno azzeccate alle 
situazioni o ai dialoghi in cor- 
so 

Infine, il problema più grave è 
nella varietà dei compagni di 
avventura selezionabili. Potre- 
te scegliere il vostro compa- 
gno solamente tra i tre perso- 
naggi a disposizione durante 
il corso dell'avventura, e tra 
questi, in particolare, manca il 
classico guerriero massiccio, 
naturale complemento per 
ogni mago/stregone. In que- 
sto modo, alcune classi si 
ritroveranno sprovviste di un 
compagno d'avventura ade- 
guato, trovandosi così in diffi- 
coltà nelle situazioni più 
difficili 


Bioware 
PUBLISHER 


Atari 


_MULTIPLAYE 


LAN, TCP/IP 
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Manuale e sottotitoli 


EGG ‘Shadows of Undrentide s 
propone indubbiamente 
come un valido expansion pack, che va a 
toccare ogni aspetto del gioco. Tuttavia, il 
bilanciamento delle novità introdotte è 
insoddisfacente: sembra quasi che gli svi 
luppatori della Bioware si siano dedicati 
principalmente alla nuova campagna 
single player, lasciando în secondo piano il 
resto, e questo, per un gioco che si propo- 
ne come la versione online di Dungeons & 
Dragons Terza Edizione, è un grave errore. 
Per di più, nonostante gli sforzi profusi, la 
campagna single player di Shadows of Un- 
drentide rimane nettamente inferiore alle 
precedenti avventure Bioware che si 
‘avvalgono del vetusto motore grafico 
Infinity (la serie di Baldur's Gate e quella di 
Icewind Dale, per fare qualche nome), in 
termini di trama, coinvolgimento e longevi- 
tà. Sul fronte multiplayer, invece, le 
innovazioni sono sì interessanti e in grado 
di dare più spessore al gioco, ma a mio pa- 
rere insufficienti: le cinque Classi di Presti- 
gio non coprono tutte le classi base di Ne- 
verwinter Nights, facendo così in modo 
che alcuni personaggi si possano "evolve- 
re" in classi avanzate, mentre altri no... 
bruuutto. In definitiva, vale quanto detto in 
passato per Neverwinter Nights: comprate 
‘SoU senza indugi se siete appassionati del 
gioco online, ma cercate altrove se quello 
che volete è una buona avventura in single 


player. 


Per giocare a 
Shadows of 
Undrentide avrete bisogno di almeno un 
Pentium Il a 450MHz, 128MB di RAM, una 
scheda video con 32MB e 1.2GB di spazio 
libero su disco. Il gioco supporta Windows 
‘98/ME/2000/XP. 
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‘W Abbiamo completato la procedura di decol- 
lo con successo e ci apprestiamo a volare a 
zonzo per l'ora successiva. 


W La varietà dei velivoli è tale da consentire 
di pilotare aerei civili, caccia militari ed e 
cotteri. Ossia, tutto il possibile immaginabile. 


W La strumentazione è riprodotta in modo 
praticamente perfetto. E il bello è che tutto è 
attivabile attraverso il puntatore del mouse. 


88 


In attesa dell'imminente nuova versione di Flight 


Simulator della Microsoft, 


un simulatore di volo che potremmo definire 
inusuale, ma non per questo meno valido. 


alvolta il mondo dei videogiochi pro- 
duce fenomeni difficilmente riscon- 
trabili in altre categorie. D'altronde, 
ciò che distingue questo settore dagli 
altri è la possibilità di personalizzare il prodotto 
finito da parte degli utenti stessi; serve ovviamen- 
te la collaborazione da parte degli sviluppatori 
del gioco, ma il risultato finale può essere a volte 
sorprendente. 
X-Plane era inizialmente un prodotto venduto alle 
compagnie che sì occupavano di test di nuovi 
progetti di aerei, dopodiché è diventato un soft- 
ware commerciale venduto attraverso il sito uffi- 
ciale della software house. Per simulare le presta- 
zioni di qualsiasi oggetto volante (da uno shuttle 
a un aereo), vengono usati complessi algoritmi 
che spezzano il velivolo in più parti e a esse appli- 
cano le leggi esistenti della fisica, Si può afferma 
re senza problemi che il livello di 
realismo raggiunto non è lonta- 
namente paragonabile a quello 
di qualsiasi altro simulatore di 
volo realizzato su PC 
È ben difficile considerare X-Pla 
ne un gioco: dopo il caricamento 
di una notevole quantità di dati 
ci troviamo immediatamente nella schermata del 
volo rapido, senza tutorial o sequenze animate ad 
allietarci l'esistenza. Manca in questa sezione la 
possibilità di decidere un piano di volo, pertanto 
sarà possibile scegliere unicamente uno dei centi- 
naia di aeroporti implementati e uno degli aerei 
presenti. Le condizioni climatiche e l'orario posso- 
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UE 


ossiamo cimentarci con 


Ciò che distingue questo 
settore dagli altri è la possi- 
bilità di personalizzare il 


prodotto finito da parte 
degli utenti stessi 


VA 
su UU Online 


Lina 


< Essendo la Delta alleata con Alitalia, 
il Bozzunter non poteva fare a meno di 
utilizzarla per avvantaggiarsi del pro- 
gramma Millemiglia... 


no essere impostati esattamente come nella realtà, 
tramite opportuna connessione a Internet, oppure 
ci si può affidare alla propria ispirazione del 
momento. Le nuvole sono implementate in modo 
eccezionalmente realistico e la loro composizione 
varia in base ad alcuni parametri definibili dall'u- 
tente. 

Mancando elementi di “contorno' tipici di altri 
prodotti commerciali, tutto ciò che resta da fare è 
entrare nell'abitacolo e decollare dal punto che è 
stato scelto durante la configurazione del volo 
rapido. Già, ma con quale velivolo? X-Plane offre 
una scelta ineguagliabile da questo punto di vista, 
giacché consente di sperimentare piccoli aerei 
come il Cessna, velivoli commerciali come i Boeing 
e gli Airbus, fino agli elicotteri. Fin qui, nulla di 
nuovo, ma quando nell'elenco fanno capolino 
aerei militari come l'F-15 0 l'F-16, lo stupore è con- 
dizione obbligata per 
qualsiasi utente. Il pro- 
gramma sfrutta fino in 
fondo la sua ecceziona: 
le implementazione del- 
le leggi della fisica e 
riesce tranquillamente a 
battere gli stessi simula- 
tori di volo militari dal punto di vista del realismo. 
C'è di più: all'interno del software è stato addirit 
tura simulato Marte, con le sue leggi fisiche, logi- 
camente totalmente differenti da quelle che carat- 


W ilterritorio sottostante è splendido, mentre 
le montagne lasciano parecchio a desiderare. 


REVIEW 


COME TI SISTEMO IL SIMULATORE 


L'aspetto più straordinario di X-Plane è senza 


dubbio il numero di add-on disponibili su 
Internet, grazie al lavoro di centinaia di 
appassionati. Senza nemmeno troppa fatica (ma 
su TGM Online vi forniamo tutti i link necessari) 
è possibile scaricare decine di nuovi modelli di 
aerei, di texture, di scenari, di piani di volo, di 
utility per aumentare il numero di funzioni del si- 


mulatore... Definire questo fenomeno senza ita 3 
cato che non consenta di impostare un piano di 


abbandonarsi in toni entusiastici è davvero lo ernia 


arduo, anche perché il contributo proviene 


spesso da autentici piloti o comunque da perso- 
ne di una certa competenza, che propongono espansioni che non sfigurerebbero în prodotti commerciali 
Abbiamo navigato parecchio fra i vari siti a disposizione e, a fianco di realizzazioni amatoriali abbiamo tro- 
vato tool sorprendenti per realizzare mappe, strumenti professionali per la creazione di un piano di volo di 
complessità a piacere, convertitori di dati da formati esterni a quelli supportati in X-Plane... Oltre a ciò, va- 
le la pena menzionare le decine di nuovi aerei disponibili sul web, partendo dai classici Cessna fino alle 
flotte delle attuali compagnie di volo. Considerando il numero di parametri presi in considerazione dal 
simulatore per riprodurre le prestazioni di un velivolo, il ‘test’ degli aerei disponibili è in grado di mandare 
in visibilio qualsiasi aspirante pilota, come pure qualsiasi appassionato di volo 


terizzano la nostra Terra. Sarà dunque possibile 
sperimentare il volo su questo pianeta mediante 
aerei realizzati ad hoc, giacché quelli utilizzati “qui 
da noi" servirebbero a ben poco. 

Prima di scendere in pista è opportuno spendere 
qualche parola sulle possibilità di personalizzazio- 
ne del software dal punto di vista del realismo 
Considerate che qualsiasi strumento visibile sullo 
schermo è attivabile o meno mediante il mouse, 
ma c'è dell'altro: chi lo vuole, può determinare la 
possibilità di malfunzionamen- 
to di ogni singolo componente 
del velivolo, dagli strumenti al 
motore a qualsiasi altra cosa vi 
possa venire in mente. È possi- 
bile specificare il momento 
esatto del guasto, l'attivazione 
mediante pressione di un tasto, 
Il danno al raggiungimento di una determinata 
quota e altro ancora. 

Naturalmente, tutto ciò si traduce in sensazioni di 
volo tali da lasciare entusiasti soprattutto chi è in 
grado di percepire la cura dei dettagli la cui 
maniacalità è testimoniata dall'originale applica- 
zione di questo software, utilizzato (come abbia- 
mo detto in precedenza) per autentici test di nuo- 
vi modelli di velivoli. 

Il materiale standard del programma è piuttosto 
scarno dal punto di vista di diversivi durante il 
volo, anche se prevede alcune situazioni davvero 
irresistibili, come il rifornimento “on the fiy*, la 
possibilità di impostare una formazione e quella 
unica e originale che dà la possibilità di effettuare 
alcune manovre spericolate sul pia- 
neta rosso di cui parlavamo poco 


Nell'elenco fanno seeiiO 


aerei militari come l’F- 
0l’F-16 e lo stupore è 
condizione obbligata per 
qualsiasi utente 


> Un decollo del genere farebbe come mii 


A Siamo nella fantascenza: abbiamo scelto un 
caccia militare e stiamo effettuando un riforni- 
mento in volo! 


zione in base a uno dei numerosissimi aeroporti 
implementati. 

Non vi è ombra di dubbio sul fatto che il paesag. 
gio sia decisamente troppo spoglio per appassio- 
nare la maggioranza degli utenti, abituati per di 
più alle meraviglie di Flight Simulator. Nulla vieta, 
tuttavia, di affidarsi all'esagerazione di materiale 
freeware disponibile sul web, che implementa 
centinaia di scenari particolarmente dettagliati, 
nonché piani di volo che nella maggior parte dei 
casì ricalcano quelli effetti- 
vamente usati dalle compa- 
gnie commerciali. In parti- 
colare, potendo aggiornare 
in tempo reale le condizioni 
climatiche di qualsiasi parte 
del pianeta e potendo vola- 
re assieme a compagni in 
carne e ossa sparsi attorno al globo terrestre, le 
possibilità di X-Plane sono praticamente infinite. A 
ciò si aggiunga un traffico aereo 
che già da due anni è il migliore 
della categoria e che può essere 
tranquillamente utilizzato da chi 
è in procinto di ottenere patenti- 
ni validi nella vita di tutti i giorni 
L'interfaccia del prodotto è sicura- 
mente piuttosto ostica, con 
schermate piene di opzioni la cui 
traduzione in italiano, di scarso 
livello qualitativo, poco aiuta gli 
utenti meno esperti. Dal punto di 
vista delle prestazioni, la qualità 


F-15 


A Le visuali esterne verranno accantonate con 
disprezzo da chi vuole il volo al massimo livello 
di realismo possibile. 


imo 


fa. In qualsiasi momento è possibile 
proiettarsi nella fase finale di atter- 
raggio o cambiare la propria posi- 


impazzire i passeggeri, ma noi siamo l’unica 
persona a bordo dell'aereo e possiamo permet- 
tercelo. 


SVILUPPATORE 


Laminar Research 


Laminar Research 


TCP/P 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 


X-Plane è un mirabile 
esempio di come un pro- 
getto possa espandersi indefinitamente 
grazie al supporto di centinaia di fan spar- 
si in tutto il mondo, che contribuiscono sia 
a livello di suggerimenti diretti alla 
‘software house, sia a livello di add-on 
rilasciati. Ha in effetti senso valutare il 
prodotto in base sia a quanto disponibile 
nella versione completa (distribuita da 
Halifax), sia a tutto il materiale aggiuntivo 
che è possibile scaricare dai siti dedicati. 
Abbiamo dunque a che fare con un 
simulatore di volo civile dal realismo 
‘sorprendente, con leggi della dinamica 
implementati in modo molto prossimo alla 
perfezione, al punto che lo strumento 
viene utilizzato per test di veri e propri 
produttori di velivoli. 
L'interfaccia è purtroppo un po' ostica, ma 
ciò è compensato dalla marea di parame- 
tri per modificare il livello di realismo, 
qualcosa che supera comodamente 
anche il ben di dio offerto in Flight Simula- 
tor. | paesaggi sono di qualità altalenante 
e ciò è ancora più vero per gli add-on, la 
cui bellezza dipende solamente dalla bra- 
vura del singolo appassionato. Chi è 
abituato alle centinaia di avventure e di 
scenari di Microsoft rimarrà decisamente 
spaesato, ma se il vostro obiettivo è 
volare col massimo realismo possibile e 
‘sperimentare qualsiasi tecnica vi venga in 
mente, sarebbe davvero un’assurdità non 
provare almeno il demo del prodotto. 


Dotatevi di un 
processore a 
16Hz, sistema operativo Windows, 128 
MB di memoria, 500 MB di spazio libero 
su disco, scheda video che abbia per lo 
meno la potenza di una GeForce 3 (vec- 
chia di due anni, per chi non se lo ricor- 
da...) e del joystick migliore possibile. 


Lugli 
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della grafica lascia sicuramente 
a desiderare, se si escludono 
alcuni particolari come la ripro- 
duzione delle nuvole. Ciò con- 
sente di utilizzare il prodotto 
‘anche su sistemi con schede 
video delle precedenti genera- 
zioni, mentre sarebbe meglio 
non lesinare sul processore, 
‘autentico motore che consente 
di mantenere in vita le decine 
di algoritmi implementati nel 
gioco per restituire sensazioni 
di volo realistiche, 

Prima di rimandarvi al box del 
giudizio sul prodotto, sono 
opportune alcune righe di 
carattere “etico”. X-Plane è sicu- 
ramente quanto di meno vicino 
a un gioco abbia avuto modo 
di recensire da quando lavoro a 
The Games Machine (e sono 
passati oltre 7 anni). Il concetto 
di “simulatore di volo” viene 
anzitutto privato della distinzio- 
ne di titolo "civile" o "militare", 
giacché qui sono presenti sia i 
caccia supersonici sia gli aerei 


commerciali, senza dimenticare elicotteri e 
alcune stranezze che vale la pena provare. 
In secondo luogo, l'unico punto di contatto 
fra questo titolo e Flight Simulator, che det- 
ta legge da ben più di un decennio, è rap- 
presentato dalla pretesa di realismo di 
‘entrambi i contendenti, con risultati netta- 
mente a favore di X-Plane. Tuttavia, l'utente 
medio potrebbe rimanere a dir poco deluso 
dalla scarsa presenza di elementi quali voli 
panoramici, avventure, scenari e via di que- 
sto passo. E per “utente medio" intendo un 
giocatore appassionato di volo ma senza 
pretese ingegneristiche. Piuttosto, il prodot- 
to di Laminar Research è più adatto a chi è 


in procinto di 
prendere il 
patentino di 
pilota, o di 
chi ha com- 


piuto studi 


La qualità della grafica lascia 
sicuramente a desiderare, se si 


escludono alcuni particolari come 
la riproduzione delle nuvole 


MO TUTTI GEGNERI 


Oltre a ciò che è possibile 
trovare sul web, lo stesso X- 
Plane mette a disposizione 
del giocatore strumenti dav- 
vero potenti, che 
consentono di aumentare 


notevolmente il materiale 
presente, Il tool di creazione 
degli aerei può essere utiliz- 
zato sia dagli artisti che vogliono personalizzare le livree, sia da chi si in- 
tende di ingegneria e vuole riprodurre velivoli esistenti o sbizzarrirsi con 
creazioni di sua invenzione. La caratteristica eccezionale di X-Plane è 
rappresentata dal fatto che la forma dell'aereo viene analizzata mediante 
complessi algoritmi, cosicché le prestazioni siano in buona parte 
dipendenti proprio dal calcolo in tempo reale delle leggi della fisica 
applicate alla sagoma stessa. In altre parole, mentre i complessi tabulati 
relativi alle prestazioni influiscono in buona misura sul comportamento 
del velivolo, non ci si può permettere di trascurare le leggi dell'aerodina- 
mica in nessun dettaglio, esattamente come avviene nella realtà. Va da 
sé che progettare un aereo partendo da zero è un impresa che ben pochi 
comuni mortali sapranno affrontare, tuttavia la presenza di questo 
strumento, così come di quello per modificare il terreno o il profilo alare, 
testimonia un livello di flessibilità del prodotto difficilmente riscontrabile 
in titoli analoghi. 


W Comenella realtà, gli aerei della United Airlines ) 
| 


I 


sono i più spettacolari dal punto di vista estetico. 


che gli consentono di notare 
particolari altrimenti indistingui- 
bili, come il diverso comporta- 
mento dei vari aerei in base a 
condizioni che possono spaziare 
dall'attivazione dei flap all'ab- 
bassamento del carrello, da una 
raffica di vento a forti sbalzi di 
pressione atmosferica. 

Il valore di X-Plane non è discuti- 
bile, ma non lo è nemmeno la 
sua caratteristica di essere un 
prodotto di nicchia, che poco 
ha a che fare con simulatori di 
volo che abbiamo recensito nel- 
l'ultimo decennio su queste 
pagine. 


pensa e dintorni: ne stiamo appro- 
fittando per fare una visita al Duspa 
col nostro aereo di linea. 


P. 
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| francesi della Philos 


- ce vera = ; Etertainment hanno ribaltato 
A l’idea di Commandos: invece __ 
dg T - A che fieri soldati in missione ‘di 
» Mr preparatevi a controllare un Prison 
bg vr: bg Ò TE: gruppo di prigionieri politici 


occupati a scappare da 


P R 1 S [1] Di È S [H A P È prigioni e installazioni 
nemiche... 


> Il motore totalmente tridimensionale per- 
mette di avvicinarsi di molto all’azione, la- 
sciando intravedere una definizione di texture 
e poligoni non proprio eccelsa... 


W Nel nostro girovagare per prigioni trovere- ‘ome ci insegna la lunga tradizione 

mo molti nemici ma anche qualche informato- de cinematografica, non c'è niente di 

re alleato, prezioso per le informazioni che meglio di un uomo giusto e buono 

paRaIOe): costretto a fuggire dalla galera e a 
nascondersi dalle forze di polizia per far esaltare il 
pubblico. Beh, i nostri amici francesi hanno ben drich, s'intende. Come avete intuito, il sistema è 
pensato di applicare questa formula al loro ultimo | abbastanza conosciuto e già visto: ogni missione 
strategico in stile Commandos: il risultato, non- introdurrà u nuovo personaggio dotato di caratte- 
ostante alcune peculiarità interessanti, è senza ristiche uniche (vedi il box per i dettagli) con le 
infamia e senza lode. quali cercare di raggiungere i tanti obiettivi disse- 

minati qua e là nelle 

DRINONDO RITA Ogni missione introdurrà un E 
RO nuovo personaggio dotato di Bisi 
Rebels: Prison Escape ci tra- caratteristiche uniche usando le abilità deg 
sporta in un mondo dove un uomini a disposizione, 

‘WGrazie alla mappa è possibile controllare la perfido tiranno di nome Frie- Il giocatore deve 

posizione di tutte le guardie, gli oggetti e gli drich è salito al potere, cancellando in un sol col- nascondersi da pattuglie di ronda armate, 


obiettivi da raggiungere. po diritti umani, libertà di pensiero e altre con- Ù picchetti e tanti altri nemici pronti a 
quiste della democrazia scattare alla prima avvisaglia di 
‘assortite. Questo brutto ._ movimento nelle loro area visiva, 
e cattivo despota con- rappresentata, come Comman- 
trolla con il pugno di dos insegna, con dei coni colo- 
ferro le proprie i rati. 


i. armate ed è pronto 
o 
ì a usare un siero con- PRIGIONI A 360 


tro tutti i dissidenti Affrontare i 6 livelli di cui 

che tentino di intral- sopra significa trovarsi in 

È ciarlo. Questo parti- a ambienti ostili dei tipi più dis- 
È colare liquido è in parati: si passa da una clini- 
va grado di trasformare v ca psichiatrica a una prigio- 

Î ‘anche il più radicale ne vera e propria, da un miniera a 
ti È > patriota in un tenero una base nel deserto, da un castel- 


‘agnellino innamorato del lo alle paludi più oscure. Questi 
suo padrone nazistoide. ‘ambienti sono ricostruiti grazie al 


mu>OOUm 2Z200-DU Urmomo 


W Ogni personaggio utilizza solo alcuni tipi di MIKE S ZIO Ia MESIOTE ARCI Co CIO RA 
armi e oggetti. Questi possono essere passati  MEIUEZIE CER IVIZVENSIOA ESA quote inse ee co 
COLETTI TEE ICE MCO CI Movement) sono andate perse e i suoi 4 qualsiasi angolatura gli elementi 
agenti abbattuti. militanti sono stati incarcerati 0 assor- che compongono lo scenario, 


biti nelle stesse fila del lasciando libero il giocatore di 


e FERGo = la polizia di Friedrich. 
Solo un piccolo W In PE avremo a che fare con guardie statiche 
manipolo di uomini e ronde in continua perlustrazione: fare attenzio- 
può ancora salvare il mondo, pec- ne al loro percorso è vitale per evitarle! 
cato che per prudenza questi siano 
stati separati e spediti in differenti 
prigioni e laboratori del paese. 
E qui inizia la nostra avventura. Fin 
dalla prima delle sei missioni che 


compongono RPE controlleremo 
uno di questi cinque eroi e potre- 
mo iniziare la ricerca del resto del 
gruppo. Senza dimenticarci di tro- 
vare un modo per fermare Frie- 


THE GAMES MACHINE - AGOSTO 2003 


‘W Ogni eroe della ARM ha la sua funzione 
specifica: spesso è necessario proteggere i 
"tecnici" utilizzando qualche personaggio 


esplorare in ogni modo possibile la situazio- 
ne. Questo aspetto di RPE colpisce molto, 
soprattutto perché tanta libertà di movimen- 
to contrasta con una qualità di texture e 
poligoni decisamente scarna e poco appeti- 
bile anche senza ingrandire al massimo la 
scena. Un vero peccato, perché nonostante 
questa carenza il motore sembra in grado di 
muoversi con una discreta fluidità e, soprat 
tutto, di rappresentare due piani differenti, 
raddoppiando così lo spazio dedicato a 
stanze, uffici e quant'altro sia presente sulle 
mappe. 


EINSTEIN DI GUARDIA? MA PER 
FAVORE. 

Uno degli elementi sbandierati dai programmatori 
per attirare attenzione su RPE è la complessità del- 
l'intelligenza artificiale di guardie e nemici assorti 
ti. Ebbene, se da un lato è vero che queste sem- 
brano reagire con una certa sollecitudine a rumo- 
rì, movimenti e persino a oggetti fuori posto 
(dimenticare una porta aperta può costare caro, 
per esempio), dall'altro lato non si riesce a spiega- 
re come mai esistano letteralmente dei "buchi" nei 
quali si è virtualmente intoccabili, zone nelle quali 
nonostante non sia nascosti da alcun elemento è 
possibile attendere con calma 

che passi il classico “allarme L’intell 
intruso" e la situazione torni alla Bfi|] guar 
normalità. Un esempio banale è 
rappresentato dai passaggi che 
conducono da un piano all’altro 


( W RPEèil classico strategico in stile Comman- 
dos: basta vedere i "coni" delle guardie per ren- 
dersene conto! 


Ecco i 5 personaggi che utilizzeremo in RPE una volta 


enza artificiale 
ie e nemici non 
è il massimo 


1 5 FUGGITIVI 


iberati dalle loro rispettive prigioni: 


guardie e spostare i corpi per non farsi lo- 


i) BLAKE 
| calizzare. 


BI Veterano di guerra, è la forza bruta del 
pa 
ì 


gruppo: può stendere a mani nude le 


JEFFREY 

II tecnico della ARM. Può scassinare luc- 
chetti e serrature e costruire trappole per 
le povere guardie di ronda. 


Ì 


JONAH 

Uno sciamano in grado di ipnotizzare le 
guardie e somministrare veleno 
utilizzando silenziosi ed efficienti dardi 
grazie alla sua fida cerbottana. 


ALEXANDRO 


discreto arsenale di effetti speciali con 
cui riesce a distrarre le guardie, a imitare 
i suoni o a creare lampi accecati. 


ALICIA 

La classica spia di RPE. Può strangolare 
silenziosamente alle spalle anche il più at- 
tento soldato nemico e nascondersi nelle 
ombre per non essere individuata 


‘W Nonostante la varietà degli ambienti propo- 
sti, la struttura di gioco sembra rimanere sem- 
\ pre piuttosto lineare... 


della mappa, operazione che 
consente di aspettare che i 
soldati di una zona si stanchi- 
no di cercarci e ritornino ai 
loro soliti affari (e provare a 
salire due gradini no, eh?) 

Questa incongruenza, unita alla schematicità dei 
livelli [decine di obiettivi sequenziali che generano 
un percorso) e alla prospettiva di aggiungere un 
nuovo elemento alla squadra a ogni livello (guar- 
da caso le porte da scassinare compaiono solo 
quando libereremo lo scassinatore... vabbè) ren- 
dono RPE molto più lineare di quanto ci si potreb- 
be aspettare dalle dimensioni e dalla complessità 
delle mappe stesse 

Insomma tutto si traduce nell'affrontare ogni sin- 
golo spiazzo, corridoio o area della mappa come 
un piccolo mondo a sé stante: abbiamo un obietti- 
vo, sappiamo chi usare per risolvere la faccenda, 
conosciamo in anticipo il comportamento delle 
guardie... Non sembra poi così facile lavorare di 
fantasia 


REBELS PRISON ESCAPE 


Detto l'illusionista, Alexandro possiede un 
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Completa 
EGG Rebels Prison Escape è il 
classico titolo dalle 
buone prospettive, che viene però 
frustrato” da alcuni aspetti che ne minano 
fortemente giocabilità e longevità. Se, 
infatti, il motore grafico totalmente 
tridimensionale e in grado di rappresenta- 
re due piani differenti può essere 
considerato un valore aggiunto nonostan- 
te l'aspetto estetico un po’ scarno, lo 
stesso discorso non può essere fatto per 
l'intelligenza artificiale dei nemici e la dis- 
posizione degli obiettivi sulla mappa. Tutto 
risulta fin troppo lineare e scontato, con 
un fattore davvero minimo di sorpresa e di 
tattica. che dovrebbe essere l'elemento 
fondamentale per questo genere di giochi. 
Quando invece vi trovate di fronte a un 
percorso nemmeno troppo mascherato 
(tipo qui c‘è una porta che si apre solo 
con quella chiave, che può essere 
recuperata solo da quel personaggio), 
allora la delusione è tanta davvero. La 
presenza di "buchi" nei quali si è 
virtualmente intoccabili poi, lascia un po" 
l'amaro inbocca, visto e considerato che 
non aiuta a immedesimarsi nel titolo 
prodotto daî ragazzi della Philos Entertain- 
ment. Rebels: Prison Escape non va 
comunque annoverato tra i “giochi fiasco". 
Non ci sentiamo di raccomandarlo a tutti, 
ma i fanatici del genere potrebbero consi- 
derarlo una piacevole alternativa per 
ingannare l'attesa di Commandos3. 
RPE per girare 
richiede una 
configurazione minima comprendente un 
processore da 500MHz, 256 MB di RAM, 
una scheda grafica compatibile con le li- 
brerie DirectX 8.1 e circa 1.6 GB di spazio 
su disco fisso. 
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| BUDGETzone 


Mese ricco, mi ci ficco. Così recita un detto popolare che ho un po’ modificato per l'oc- 
casione. Scherzi a parte, la Budget Zone che vi presentiamo è veramente stracolma di titoli davvero carini, anzi proprio 
belli. Si comincia con Soldier Of Fortune, che ha riscritto un po' la storia della violenza negli FPS. Il secondo gradino del 


podio spetta a Gothic ed Europa Universalis II, che andranno gli amanti degli RPG e degli strategici cervellotici. Chiude 
la rassegna lo stupendo Dark Reign Il che, tra le altre cose, è il gioco che TGM regala questo mese. Se avete preso la 
versione liscia, rimane comunque un gioco da non farsi scappare... Buona lettura! 
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Sebbene il caldo stia facendo di tutto per fonderci i PC, anche questo mese riusciamo a proporvi tre 
interessantissimi articoli partoriti dai soliti, infaticabili ragazzi di Emuitalia.com. 


Buona lettura e buon divertimento! 


Un'altra barriera è caduta: il 3DO, magnifica console 
munita di supporto CD e nata nel 1994, è finalmente 
emulato! Tutto questo grazie al Fredo, un programma 
freeware che dal Maggio dell'anno corrente si è 
incamato in una release pubblica e che, nonostante la 
giovanissima età, ha già raggiunto livelli di emulazione 
degni di nota. 

Il 3DO fu prodotto principalmente dalla Panasonic su 
licenza della 3DO Interactive e fu presentato, al 
momento della sua uscita, come l'invenzione più 
stimolante dell'uomo dai tempi della stampa; al di là del 
sensazionalismi dettati dalle esigenze pubblicitarie era 
davvero una gran bella console, caratterizzata da una 
struttura multiprocessore [una cpu centrale ARM6O a 32- 
bit e due cpu dedicate, adibite alla gestione delle funzionalità grafiche e di animazione) 
e da varie periferiche, tra cui un lettore CD 2X e un impianto sonoro multicanale, che la 
rendevano davvero appetibile. Purtroppo la difficile reperibilità della console stessa, la 
concorrenza spietata di Sega e Nintendo e la produzione software stagnante 
impedirono al gioiello Panasonic di diffondersi e lo portarono a una morte rapida. 

In campo emulativo si erano sempre trovate grosse difficoltà a riproporre su PC moderni 
le gesta del 3DO a causa dell'architettura multicpu che lo contraddistingue. ll Freedo 
riesce molto bene nell'intento: progettato per funzionare sui sistemi operativi Windows 


{ma sono in cantiere nuove versione che gireranno su altre 
piattaforme) è contraddistinto da una struttura semplice e | 
“da un menu user-friendly estremamente intuitivo. Una I 
volta lanciato il programma, tutto quello che bisogna fare 

è aprire la ISO del game che si vuole testare, interagendo 
dall'apposito menu (l'emulazione del lettore CD, infatti, 

non è ancora implementata e bisogna pertanto 

‘necessariamente utilizzare delle immagini CD conservate 

sull'hard disk. del proprio computer) e premere il tasto F2 

per avviare l'emulazione. 

Purtroppo, a causa di un bug certificato, e che dovrebbe 

essere risolto a breve, non su tutti i PC è possibile giocare a 

schermo intero [bisognerà accontentarsi di testare il 

Freedo in modalità window); inoltre, non è possibile 

riconfigurare il sistema di controllo (si potrà utilizzare solo la tastiera e una serie di tasti 

predefiniti) e l'emulazione sonora, sebbene già implementata, è ancora un po' 

approssimativa. 

Se volete testarlo potrete procurarvelo sul sito ufficiale www.freedo.org : attenzione alle 

richieste hardware, piuttosto pesanti, che parlano di un PC a 1.5 GHz e di almeno 256 

MB di RAM. 


Francesco "Prodocevano” Di Lazzaro (prodocevano@emuitalia.com) 


Ai tempi del mitico SNES, Kirby Super Deluxe mostrò la gara di riflessi o il Megaton Punch Championship. 


più di tutti come fosse possibile rinnovare Graficamente, il gioco in questione si presenta bene : bei 
‘egregiamente un genere che aveva già dato molto al colori, belle animazioni ed effetti più che adatti a un 
mondo videoludico con le intramontabili saghe di platform bidimensionale, come d'altronde il sonoro che pur 
Mario e Donkey Kong. li titolo della Hal infatti, è un non distaccandosi dalle classiche BGM rimane sempre 
capolavoro di originalità per vari aspetti: la molto orecchiabile. Pure sul piano della longevità i 6 giochi 
connotazione di Kirby, il quale può assumere un'infinità | disponibili non deluderanno di certo le aspettative. Ci 

di trasformazioni tante quante il numero di nemici, troviamo di fronte quindi a un titolo sicuramente da 
‘anch'essi ben caratterizzati e completamente differenti |. prendere in considerazione, sia per gli appassionati che per 
uno dall'altro; i livelli, molto vari, sempre ricchi di i profani in materia. 

avversari da calpestare con boss finali tra i più divertenti 

mai visti; infine, la quantità di sottogiochi presenti, Micol “King Of Wood" Salmi 


addirittura 5, alcuni di essi veramente spettacolari come {Kingofwood@emuitalia.com} 


ll'mito dei due draghi continua ancora una 
volta su Neo Geo: dopo il discreto Double 
Dragon a opera di Technos, le peripezie dei 
fratelli Bily e Jimmy continuano grazie alla 
casa che ha dato nuova vita (e speranza] alla 
SK; La storia segue le ultime tendenze e 
segna un taglio decisivo col passato, con la 
morte della bella Marian, la separazione del 
duo, nuovi personaggi, nuovi cattivi e perfino 


un culto dei Draghil ROTD si presenta molto Ù 
bene, con un'ottima caratterizzazione del (0) vd n 
personaggi e un'eccellente qualità audio- LI LINCE 
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visiva, con alcune lacune nelle animazioni di qualche personaggio e nella 
resa di qualche fondale. ll sistema di gioco a squadre (ll famoso Tag Team} è 
molto immediato, con spettacolari mosse speciali e un sunto delle migliori 
caratteristiche di Garou: Mark Of The Wolves e King of Fighters 
(aggiungendo di suo le Tag Combo, le First Impact Combo e le counterl 
L'ultima critica da fare riguarda la longevità: i 14 personaggi a disposizione 
sono abbastanza da realizzare nuove combinazioni, il divertimento è 
assicurato e pure la soddisfazione, ma ogni volta si devono fare i conti con la 
frustrazione e con le poche modalità di gioco. Un bel gioco, malgrado 
sembri un po' incompleto rispetto ad alti 


LIS 05 Pave (pave25@hotmail.com) 
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Audigy 2, Creative Labs propone il model- 
lo Platinum Ex della sua scheda audio di 
‘punta, andando a completare la line up e 
riproponendo le stesse scelte presenti ai 
tempi della prima Audigy. Fra una ver- 
Sione e l'altra il chip e le funzionalità 
‘sono identiche, ma le due Platinum 
offrono un numero di ingressi e uscite 
decisamente superiori, adatte per regi- 
Strare da strumenti musicali, lettori ot- 
îtici e via dicendo. Anche il supporto al 
telecomando è un fattore da 
non sottovalutare, ma mentre la 
Platinum ha la console che si 
incassa nel case in uno scompar- 
to dedicato ai lettori di CD, il mo- 
dello Ex presenta un elegante 
scatolotto esterno, il cui stile è 
molto più elegante di quello 
della Platinum Ex prima serie e 
ricalca palesemente il look della 
Audigy. 
L'installazione 
avviene mediante 
l'inserimento della 
scheda PCI 
nell'apposito slot, 
mentre la console e- 
stemma si collega at- 
traverso un apposi- 
to connettore. Sulla 
scheda troviamo tre uscite audio analogiche (centrale, fronta- 
li e surround) nonché una porta Firewire per il collegamento 
con la console, mentre su quest'ultima è presente davvero di 
tutto. Sul frontale troviamo una porta Firewire, uscita e 
ingresso ottico, due linein con un regolatore di volume per 
il microfono, uscita cuffie con relativo regolatore di volume e 
pulsante di “mute” incorporato, nonché pulsante per le funzioni CMSS. Sul 
retro troviamo una coppia di Line In per l'acquisizione di musica da un letto- 
re CD o di cassette, ingresso e uscita MIDI, ingresso e uscita SPDIE uscita digi- 
tale (per il collegamento agli speaker digitali di Creative Labs stessa) e una se- 
conda porta Firewire. È chiaro che con una dotazione del genere, chi non ha 
diverse periferiche di acquisizione, lettori e via dicendo, userà la scheda solo al 
minimo delle sue potenzialità. 
Dal punto di vista delle caratteristiche, troviamo tutto quanto ha reso la Audigy 2 
una scheda di enorme successo, a cominciare dal supporto al suono a 24 bit, con 


FI) INSTALLAZIONE 
INNOVAZIONE 
EI PRESTAZIONI 


5 ET comPeTTIViTÀ 


NUOVI PROCESSORI DI INTEL 
i ‘Sono passati 8 mesi dal lancio del Pentium 4 a 3GHz e siamo 


z 


| sostanzialmente fermi alla stessa frequenza (3,2 GHz), 
mentre AMD alza sempre più il suo P-Rating, mantenendosi 

sl “a Velocità effettive attomo ai 3GHz. Le uniche due novità 

lata intodotte a Intl ‘sono state l'HyperTreading prima 
d diffusamente parlato a suo tempo) e del 


800MHz nei modelli di punta. 


Front side Bus a 800MHz, che consente benefici evidenti nel 
sottosistema video e in quello delle memorie di massa. 
Attualmente, la strategia di Intel prevede la diffusione 
dell'HT anche nei modelli inferiori e l'utilizzo dell'FSB a 


Nel frattempo la società ha raggiunto i 3GHz anche sui porta- 
ili: i notebook non hanno ormai davvero niente da invidiare 


jmonlinesit 


frequenza a 192KHz e un eccellente rapporto segnale/rumore di 106dB. Non per 
nulla, la certificazione THX di Lucasfilm fa bella mostra di sé sulla scatola del 
prodotto: Creative Labs scommette sulla diffusione dei DVD audio, che 
garantiscono una qualità migliore rispetto ai CD anche se richiedono speaker di 
fascia alta (a partire dai 500 _ in su...). Non sappiamo se tali supporti si 
diffonderanno o meno, ma in ogni caso il produttore di Singapore è in prima 
linea 
Ci sembra utile, ma ancora poco sfruttato se non in due configurazione di Creati- 
ve, l'audio 6.1, che consiste nell'aggiunta di uno speaker centrale posteriore: mal- 
grado non sia certo una rivoluzione (si parla già di 7.1 e si potrebbe andare avan- 
ti all'infinito], i film in Dolby EX ottengono una resa indubbiamente migliore. 
Mentre il supporto ai giochi è indubbiamente il piatto forte della Audigy 2 (tutte 
le innovazioni di Creative si sono sempre affermate come standard), vale la 
pena menzionare il ricco package per chi lavora con l'audio: ok 
tre all'eccellente Creative MediaSource, 
probabilmente il miglior lettore 
multimediale in circo- 
lazione, tro- 
7 viamoil 
famoso Stein- 
berg Cubasis 
VST 4.0 
[edizione 
speciale per 
Creative) e 
Wavelab Lite 
2,0, mentre con 
Sonic Foundry 
ACID Style DJ 3.0 
ci si può divertire a 
comporre pezzi 
dance. Ulead Video- 
Studio 5.0 SE DV 
non ha bisogno di 
presentazioni, con Na- 
tive Instruments — Trak- 
tor DJ si possono creare dei mix 
fra più file audio, mentre il 
sequencer Image Lice Fruity Loo- 
ps Pro 3.5 chiude la collezione. 
In conclusione, ci troviamo alle 
prese con una scheda eccellente, re- 
sa ancora più competitiva dal fatto che costa come la versione Platinum, mentre 
in passato la console esterna veniva fatta pagare cara e salata. Ovviamente, chi 
non lavora con la musica regolarmente e può sopportare le eventuali interferenze: 
in acquisizione dovute dalla presenza della console all'interno del case, farebbe 
bene a optare per la meno ingombrante Platinum. 


alle configurazioni dei desktop, se si. 

A livello dî hard disk, di memoria e di p 

tavia, le differenze con i PC da tavolo nonisoni 
risibili. 


AMD TAGLIA | PREZZI 
Senza alcuna novità degna di nota da proporre, il produttore 
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che non si lasciano prendere la mano 
con antialiasing e filtri vari e utilizzano 
prevalentemente la risoluzione 
1024x768. Tuttavia, nVidia si rivela in 
difficoltà a contrastare ATi nei prodotti di 
fascia media: considerando il sensibile 
divario di prestazioni con la Radeon 
9600, non c'è dubbio che questa GeFor- 
‘ce non sia un prodotto particolarmente 
‘azzeccato. Da notare un piccolo partico- 
lare: nei giochi 2 e 4 di 3DMark 2003 a- 
‘vevamo ottenuto valori pari a 18 e 15. È 


Distributore: 
Leadtek (wmww.leadtek.com) 
Prezzo: 200/250 € (IVA incl) 


fa sua versione INSTALLAZIONE @&" 


m'è ormai INNOVAZIONE — @ 
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zioni fatte il mese sco 

niamo inutile nella totalità dei. casi 

ria. Il chip è il GeForce FX 5600, 

ria DIRE ISDN I GAL e Gene ori 5 
allo stato dei fatti finisce per soccombere nettamente di fronte al diretto 
concorrente. 
A livello di funzioni, sono supportate le librerie DirectX 9, tuttora inutilizzate nei 
giochi della presente generazione ma comunque un requisito fondamentale per 
garantire una certa longevità del prodotto. Le caratteristiche so- 
no quelle di cui abbiamo estensivamente parlato durante la 
recensione della GeForce FX 5800, giacché la 5600 altro non è 
che una versione con chip e memoria più lenti e, come tali, 
senza la necessità del poderoso sistema di raffreddamento. 
L'indubbio valore aggiunto della scheda è rappresentato dalla 
possibilità di acquisire immagini dalla televisione: in valore 
assoluto, il prodotto di Leadtek è consigliato ai videogiocatori 


"*Benchmark effettuati alla risoluzione 1024x768 


30 Mark ‘3DMai 
2003 gioco 2 200BMio0o a 


1 monitor LCD sono sempre stati considerati po- 
co adatti per giocare, a causa della lentezza 
con cui le immagini si aggiornano sullo 
schermo. La classica “scia” era un fenomeno 
talmente invadente da rendere anche il so- 
lo scrolling di una finestra un'operazione 
piuttosto fastidiosa. Naturalmente abbia- 
mo parlato al passato, giacché gli 
attuali prodotti di fascia alta, pur non 
raggiungendo le prestazioni dei CRT, 
hanno eliminato molti dei difetti di 
gioventù della tecnologia LCD. 

Chi sceglie un LCD beneficia anzitutto di 
un ingombro molto più ridotto e di un 
consumo di corrente che arriva spesso a 
un terzo rispetto ai prodotti tradizionali. 
Inoltre, un LCD offre un'area visibile pari alla dia- 
gonale dichiarata, mentre i CRT perdono un pollice. Ciò si- 

gnifica che l'Hyundaî LS0S è più grande di un “normale* 15 pollici 


e, alla risoluzione 1024x768, offre una discreta 
comodità durante il lavoro. 
In questa sede non è nostra intenzione parlare 
in dettaglio della tecnologia LCD, giacché servi- 
rebbero almeno due pagine; il nostro obiettivo è 
quello dichiarato nel cappello introduttivo: capire 
se un videogiocatore può fare il grande salto e di- 
menticare il proprio monitor CRT, con tutti i vantag- 
gi che la nuova tecnologia comporta. 
L'Hyundai da questo punto di vista si è comportato 
bene: malgrado il produttore non dichiari i tempi di 
‘aggiornamento dell'immagine, con i film non ci sì 
accorge quasi di stare guardando un LCD e lo stesso di: 
casi peri giochi. Le scie sono leggermente avvertibili 
con sezioni colorate in movimento su sfondo nero, ma 
a meno di non aver un occhio particolarmente allena- 
to, dubitiamo che l'utente medio se ne renderà conto, 
Il prezzo è sicuramente più alto di quello della concorrenza, ma lo: 
stesso sî può dire delle prestazioni. 
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CELLULARI DA 1 MEGAPIXEL Phone annunciare al mercato giapponese l'arriva di telefonini 


I° veleggia al doppio della velocità) ha subito un ritocco del 
i 118% (attivando a 265$ per lotti dî mille quantità), il 2600XP è 
‘Sceso del 30% (1038) e i modelli inferiori arrivano fino a 74$ 


La barriera del megapixel, raggiunta e superata da tempo an- 


che dalle webcam di fascia alta, è alla portata perfino dei 
cellulari, che si trasformano pertanto in macchine 
fotografiche a tutti gli effetti. Il target è ovviamente diverso, 
giacché il cellulare è utilizzato generalmente per sporadici 
scatti da inviare direttamente agli amici. Tuttavia tocca a J- 


prodotti da Sharp in grado di pavoneggiarsi con quell'invidia» — SS8° 
bile caratteristica. 

Il prezzo del tutto non è lontanamente paragonabile a quelli 

che vediamo in Europa, si parla di 150€ ad esemplare. 

Tuttavia si tratta del primo passo verso la fusione dei cellula= 

rî con le macchine fotografiche entry level, anche se ci imma= | 


HARDWARE 101 


L'Hitachi è uno dei pochissimi modelli di LCD che possono 
essere consigliati ai videogiocatori senza riserve. | 17 pollici 
di diagonale lo avvicinano ai normali 19° CRT, mentre il look 
è uno dei più eleganti che ci sia 
capitato di vedere. Il contrasto 
ha un rapporto di 400 a 1, men- 
tre la risposta dei pixel è una 
delle più basse del settore, cosic- 
ché non deve sorprendere che 
la classica “scia” prodotta dagli 
oggetti in movimento sia del tut- 
to inavvertibile. 


| vantaggi di una periferica del 


75Hz. 


genere risiedono nel ridotto = la risoluzione “nativa. Ovviamente, 
ingombro, nel basso consumo . giocare a quella modalità significa a- 
di corrente e nell'eccellente H ITAC H || vere una scheda video decisamente 
luminosità (ovviamente potente, giacché una Radeon 8500 
irraggiungibile dai CRT). | moni- (tanto per fare un esempio) non è 
tor tradizionali hanno dalla loro più in grado di star dietro a Splinter 
‘una nitidezza superiore, ma pre- Cell e compagnia, 

‘sentano. immagini che a confronto L'upgrade del monitor dunque richiede anche 


sembrano sbiadite. Continuiamo a non 
condividere le informazioni secondo cui un LCD stanca 
Menoigli occhi di un CRT: uno dei monitor che usiamo per 


le prove è un Hitachi CRT da 19 pollici di fascia alta, che questo caso sì paga cara e salata. 


Distributore: Creative Labs 
(ww.creativelabs.com) 
Prezzo al pubblico: 
€ 60 (IVA inclusa) 


Le schede audio integrate sono una bella cosa, soprattutto 
per i PC di fascia ultra economica e per i portatili. Tuttavia, 
quando si vuole una qualità del suono migliore (sistemi de- 
sktop) 0 un'uscita per collegare degli speaker (notebook), 
ci si rende conto della necessità di un upgrade. 

Questo prodotto di Creative è un gioiellino contenuto in 
un minuscolo ed elegante scatolotto: collegato al PC attra- 
verso la porta USB amplia notevolmente le possibilità di tut- 
ti i portatili, tipologia di personal computer a cui sì rivolge. 
Sul frontale troviamo il regolatore del volume e le prese per 
cuffie e microfono; sul retro, invece, due line in 

e due line out coassia- 

li. È fornito 
l'adattatore 
per collega- 
re i normali 
speaker 
analogici, 
ma il piatto 
forte della 
scheda è 
rappresentato senza 

dubbio dall'ingresso e dall'u- 
scita ottica, che espandono notevolmente le possibilità dell 
prodotto. Chi dispone di speaker di alta qualità potrà final 
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opera alla risoluzione 1152x864 e a 100Hz. Ebbene, anche 
dopo 14 ore di utilizzo (| non abbiamo mai riportato alcuna 
Stanchezza agli occhi, alla pari di un LCD alla frequenza di 


Aldi là di ciò, il prodotto qui recensi- 
to ha due controindicazioni piuttosto 
‘evidenti. La prima è rappresentata 
dal prezzo, circa il 50% in più di un 
buon monitor CRT da 19 pollici. In 
secondo luogo l'obbligo di usare la 
risoluzione 1280x1024, pena un ec 
cessivo degrado dell'immagine (gli 
LCD supportano mediamente una so- 


un aggiornamento della scheda video. A parte 
questo, il 17° LCD di Hitachi è sicuramente una scelta 
vincente per il videogiocatore, anche se la tecnologia in 


Distributore: 
Hitachi 
Prezzo al pubblico: 
€ 630 (IVA inclusa) 
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mente utilizzarli con il proprio portatile. 
Della Sound Blaster MP3+ non c'è molto altro da dire, se 
non che è l'espansione ideale per tutti i portatili, venduta 
oltretutto a un prezzo decisamente ridotto. La dotazione di 
software si appoggia sull'eccellente lettore multimediale di 
Creative, che supporta un equalizzatore a dieci bande, il 
(CMSS 3D per simulare l'audio 5.1 con cuffie e altoparlanti 
stereofonici, nonché gli effetti EAX. 
Chiaramente, va tenuto in considerazione il fatto che la 
porta USB potrebbe provocare 
dei leggeri rallentamenti, 
soprattutto nei 
portatili più 
stagionati. 
Nondimeno, 
se si 
considera 
che pratica» 
mente 
nessun 
notebook viene fornito con 
un'uscita audio (escludiamo quella delle cuffie, 
del tutto inadatta allo scopo), possiamo concludere che è 
una pecca da poco, dovuta oltretutto alle limitazioni dello 
standard USB 1.1. 


i giniamo che i problemi delle dimensioni non saranno di facile 
Lf risoluzione. 


= 
‘1 CONTROLLO REMOTO DEL PC 
28 Nonci riferiamo alla possibilità (anche attraverso 
|| Messenger, ormai) di prendere il controllo di un altro PC 
‘attraverso Internet, bansì all'imminente lancio di un nuovo ti- 


po di telecomando, la cui novità principale è quella di funzio- 
nare con le onde radio. Questo significa che non sarà neces- 
sario essere nel campo visivo del PC per poterlo utilizzare, 


ma se ciò non vi sembra sufficiente sappiate che il Gyration 


Media Center Remote (è questo il nome del prodotto presen- 
tato al Cebit di New York) si basa su un'ampia rotellina che 
consente di accedere a tutte le funzioni del computer. Non 


solo è possibile regolare il volume e riprodurre file 
multimediali, ma anche muovere comodamente: il mouse. In: 
pratica, la navigazione su Internet mediante la televisione 
dovrebbe essere possibile anche sul divano, malgrado: 
dubitiamo che qualcuno riesca a leggere le sfuocate saritte 
che compaiono in TV. 

Il prodotto verrà lanciato dapprima negli USA e in Gran 
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Computer Store ha recentemente presentato un PC decisamente equilibrato, sen- 
za spiccata vocazione ai giochi ma In grado comunque di soddisfare tutti coloro 
che si dilettano con applicazioni multimediali, per l'ufficio e titoli videoludici di ul- 
tima generazione, in quest'ultimo caso senza chiedere troppo dal punto di vista 
delle prestazioni, 

La configurazione prevede un P4 a 2,66GHz, una scheda video GeForce FX 5200 
con 128 MB di memoria DDR (recensita in queste stesse pagine), un hard disk da 
80 GB a 7200 RPM, un masterizzatore con lettore DVD incorporato e scheda 
‘audio integrata AC '97. La motherboard ODI appartiene alla fascia economica del 
mercato, ma nostri estenisivi test con vari modelli ci hanno mostrato che si tratta 
di una delle più stabili in assoluto, senza sacrificare per nulla le prestazioni. La 
scheda video, dal canto suo, è l'entry level di nVidia e ci ha lasciato un po' 
perplessi; i 7000 punti circa ottenuti al 3DMark 2001 implicano che spingere ì 
giochi alla risoluzione 1024x768 al massimo 
dettaglio è un'operazione non consigliabile 
coni titoli di ultima generazione. 
Ciononostante, nel complesso abbiamo 
ottenuto risultati soddisfacenti con 

qualsiasi tipo di applicazione, in virtù del 
potente processore a 2,66GHz che, 
malgrado sia più vicino all’entry level di 
Intel che a quello di fascia alta, è 
sicuramente sovradimensionato 
per gran parte degli utilizzi 
domestici. L'hard disk ci ha rega- 
lato un eccellente punteggio col 
PC Mark 2002 (1200) e, 
possiamo garantirlo, ciò è un ec- 
cellente "boost" alla produttività 
di tutti i giorni. 


Distributore: Artec 
(www.artec.it) 
Prezzo al pubblico: 
€ 165 (IVA inclusa) 


INSTALLAZIONE 


INNOVAZIONE ne il problema dello zoom ottico. 


PRESTAZIONI 


fornita nella confezione. La 
risoluzione è di 2 
megapixel, che mediante 
interpolazione arriva a 3 
megapixel; si tratta di 
valori che rendono la 
Caddy 238 una macchina 
‘adatta a scattare foto per 
la stampa con una getto 
d'inchiostro moderna. 

La funzionalità del prodot- 


COMPETITIVITÀ 


È finito il tempo delle macchine fotografiche digitali 
caratterizzate da un prezzo esorbitante o da un'evidente eco- 
nomicità, a fronte della quale si aveva una qualità generale 
piuttosto bassa. Adesso non è più necessario svenarsi per ac- 
quistare un prodotto completo e in grado di sostituirsi senza 
problemi a una macchina fotografica normale, anche se rima- 


Le dimensioni particolarmente ridotte della Caddy 238 
(93x56x38 mm) rendono questo accessorio estremamente 
comodo per il trasporto, grazie anche alla custodia 


HARDWARE 


Distributore: ComputerStore 
(www.computerstore,it) 
Prezzo: 999 € (IVA incl ) 


Non ci hanno lasciati soddisfatti alcune 
scelte operate per ridurre al minimo i co- 
sti: in particolare, oltre all'audio integra- 
to che non è sicuramente paragonabile 
a una buona scheda dedicata, la qualità 
di tastiera e mouse lascia sicuramente a 
desiderare, al punto che gli utenti più e 
sigenti potrebbero sentire la necessità di 
‘un upgrade con qualcosa di più 
consistente. 
In.ogni caso, il prodotto è un ottimo. 
‘esempio di come si possano ottimizzare i 
costi, offrendo prestazioni discrete e sod- 
disfacendo l'utente appassionato di 
videogiochi che non vuole comunque 
strafare, Una nota particolare la merita il 
‘bundle, consistente 
nell'attesissimo Enter 


INSTALLAZIONE 


INNOVAZIONE — @7 


PRESTAZIONI 


COMPETITIVITÀ  @X: 


to è stupefacente, grazie 
a una rotellina che 
consente di attivare la modalità telecamera (per la ripresa di 
brevi filmati), gli scatti singoli o il collegamento al PC. È addi- 
rittura possibile collegare la macchina alla televisione, per ve- 
dere le foto su uno schermo grande. Il pannello TFT da 1,5 
pollici ha una risoluzione estremamente chiara, anche se inci- 
de ovviamente sul consumo delle due batterie stilo. 
La memoria di 16 MB non è sufficiente per una vacanza, ma 
una quarantina di scatti di buona qualità riesce 
comunque a gestirli. Da notare che al 
collegamento con il PC, la camera viene vista 
come un'unità di memoria, cosicché si 
possano trasferire direttamente le foto senza i- 
nutili passaggi. 
Il prodotto è vincente sotto molti punti di 
vista: la qualità degli scatti (nitidezza e fedeltà, 
dei colori), il prezzo ridottissimo, le dimensioni 
assai contenute e la funzionalità. Se non avete 
‘ancora pensato di acquistare una macchina” 
digitale di alta qualità, è ora di farlo adesso. 


Bretagna, con un prezzo che si aggirerà attomo ai 150 € 


XBOX2.IN ARRIVO? 

In'assenza di prodotti nuovi, la stampa internazionale non 
può che speculare sulle evoluzioni di tutto quanto è presente 
‘sul mercato, in particolare delle console. In Giappone l'Kbox 


non ha raccolto il successo sperato, e questo non è un miste- 


ro. Sempre nella terra del Sol Levante il kit Xbox Live non è 
‘andato forte come nel resto del mondo: come accaduto in 
passato con l'analogo Kit per il morente Dreamcast, solo gli 
utenti esistenti si sono avvicinati con entusiasmo 
all'espansione, che di per sé non è comunque riuscita ad 
attrarre nuovi clienti 

Si parlava dunque del prossimo Xbox, anche se la teorica 


data di lancio era molto più lontana di quanto sì credesse in 
un secondo momento. È accaduto dunque che, nel giro di po- 
chi giorni i siti che hanno parlato del 2006 sono stati secta- 
mente smentiti da Microsoft, la quale ha dichiarato che al, 
momento non sono previsti piani specifici per il lancio della 
nuova console. 


HARDWARE 


In collaborazione con http://gameprog. 


Salve, cari lettori: questo numero "da ombrellone" della Talent Zone vi offre come sempre succose novità, 


SPEDITECI | VOSTRI LAVORI! 
(Per lavori "voluminosi" mandateci un CD 
per posta ordinaria!) 


Giochi e Dem 
talentscout@xenia.it 
Daniele Vergini 

Via Firenze 231/a 
47010 Villa Rovere (FO) 


Grafica e Filmati: 
talentart@xenia.it 
Luciano lurino 

viale E. Montale, 28 
70024 Gravina (BA) 


tridimensionali a elevato frame rate anche sui cellulari 
nemmeno i primi acceleratori grafici per cellulari che supporteranno a pieno le OpenGL ES 1.0, vedremo, 


ma in primis vorrei segnalare i GPI Contest. Si tratta di una serie di sette concorsi sul game-dev organiz- 
zati da gameprog.it e sponsorizzati da Ati, Trust e Per gioco: tre di essi sono già partiti, ma si conclud: 


ranno alla fi 


di settembre; quindi, se volete partecipari 


incora tempo! Trovate tutte le informa- 


zioni del caso su contest.gameprog.it, compresa la lista dei ricchi premi! In bocca al lupo! 


Game-Dev News 


Questo mese cominciamo con una news che, stranamente, non ha ricevuto molta pubblicità e che 


riguarda l' OpenGL ES: trattasi di un nuovo standard basato sulla nota API, ma in questo caso mirato 


ai sistemi handheld e cellulari, La revisione finale dello standard è stata già rilasciata, ed esiste già 


Coenalles 


un'implementazione speri 
mentale su alcuni cellulari 
con Symbian OS che, grazie a 
un plug-in programmato da 
Symbian e Texas Instruments, 
dovrebbe permettere di pro- 
grammare facilmente giochi 
non dovrebbero tardare 


The Standard for Embedded 3D Graphics 


Nel frattempo, potete trovare qualche info 


aggiuntiva sul sito http://www.khronos.org. Rimanendo in tema di dispositivi portatili, ci è giunta voce che Destination Software 


(http/www.dsigames.com) distribuirà cinque prodotti tutti italiani per GBAI | titoli di cui parlo sono: Kien di PM Studios, Wing Commander Prophecy e 


R-Type 3 di Raylight, Gekido Advance di Naps, Street Jam Hoops di Prograph, tutti esempi di ottimi prodotti 


In particolare, Wing Commander Pro- 


phecy ha fomentato un discreto hype: complimenti! Passiamo ora a un'altra succosa news: è stata annun- 


ciata la disponibilità di un SDK per X-Box completamente free e open-source! Il sito ufficiale del progetto, 


ancora in fase di sviluppo, è http://sourceforge.net/projects/openxdK/; in ogni caso, sono già disponibili per il Li 


download i sorgenti, i binari e due esempi che mostrano come scrivere del testo che si muove a video. At- 


tualmente, purtroppo, è possibile soltanto scrivere direttamente in memoria video, e usare la modalità 


320x240, ma col tempo e con l'aiuto dei vari programmatori che contribuiscono allo sviluppo di questo SDK le 
cose dovrebbero migliorare per la gioia di tutti i team emergenti (e quindi squattrinati!). Concludiamo con 
qualche notizia su alcuni software: è stata rilasciata la versione 2.27 del Blender (www.blender.org — 
www.blender.it), il noto programma Open Source di grafica e animazione 3D che offre gratuitamente nume- 


rose feature come il sistema particellare, la possibilità di espanderne le capacità con script in Python, fun- 
zioni di cinematica inversa, ecc; segnaliamo infine l'uscita della patch 4.1 per il DarkBasic Pro, che corregge 


numerosi bug; infine, l'iniziativa "DarkBasic free for schools", ovvero la possibilità per le scuole di avere fino 


a 10 copie elettroniche di DarkBasic v1. Per maggiori info http:/darkbasic.com/freeforschools 


Talent Art 


Questo mese "torniamo alle origini": infatti, il 
gioco che mi ha inviato Gianpiero "Pascalman* 
Franchino è interamente programmato in Turbo 
Pascal (e visto il nickname, c'era da aspettar- 
selo!); in un panorama come quello attuale, do- 
ve il 90% dei lavori che giungono al TS sono 


THE GAMES 


realizzati con tool come The Games Factory e 
soci (non me ne vogliano gli utilizzatori di que- 
sti ultimi, peraltro ottimi!), fa sicuramente pia- 
cere trovare ancora qualche seguace della 
“vecchia scuola"l Ma bando alla ciance e pas- 
siamo alla descrizione del lavoro di Gianpiero, 
intitolato Suicidal Robots: a parte l'ambienta- 

zione, la dinamica di gioco ricalca esatta- 
mente quella del mitico Lemmings; il no- 
stro unico scopo è quindi quello di porta- 
re alla salvezza un'orda di piccoli robot 
kamikaze programmati solo per cammi- 
nare dritto davanti a sé, incuranti di ogni 
pericolo... per fortuna, i nostri amici ci- 
bernetici sono dotati anche di una picco- 
la "flash ram" che ci permette di caricar 
loro in memoria delle routine aggiuntive 
in grado di portare a termine particolari 
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azioni (quelle classiche dei Lemmings: scavare, 
bloccare, costruire ponti, ecc.); queste, asse- 
gnate nel momento e nell'ordine giusto, ci per- 
metteranno di completare ogni livello! Il gioco 
riporterà alla memoria dei più "anziani" magnifi- 
ci ricordi, risultando quindi molto divertente: lo 
consiglio anche ai più giovani, per i quali è suf- 
ficiente abbandonare per un attimo la grafica 
3D e concentrarsi sul gameplay di uno dei 
puzzle game più riusciti della storia... impare- 
rete sicuramente qualcosa di utile! Prima di 
concludere, devo fare una piccola tirata d'o- 
recchi a Pascalman: passi la mancanza di ef- 
fetti sonori e musica, ma il sistema delle pas- 
sword per i livelli è veramente indispensabile; 
senza di esso, è difficile applicarsi costante- 
mente al gioco. Implementalo al più presto! A 
quando la nuova versione? 


IL MIGLIOR CASE DEL MONDO 
DISPONIBILE FINESTRATO E NON IN 
ALLUMINIO O ACCIAIO. 


DISSIPATORI 


PER POTER SPREMERE LA CPU sino 
ALL'ULTIMO MHZ È NECESSARIO 
AVERE UN OTTIMO DISSIPATORE, 
PREFERIBILMENTE IN RAME E 
ACCOMPAGNATO DA UNA POTENTE 
VENTOLA. 


inni tI 


VENTOLE 80x80, 92x92 E 120x120 


PER PRESTAZIONI SENZA COMPROMESSI! 
VASTA GAMMA DI ACCESSORI E | 
RHEOBUS. 


-—————___—__-« HA ARDWARE, 


lL MASSIMO DELLE PERFORMANCE 
| UNITO AL MASSIMO DELLA FLESSIBILITÀ 
PROCESSORI AMD SBLOCCATI, EPOX 
MODDATE. 


PER | PROFESSIONISTI DELL'OVERCLOCK 
TUTTO IL NECESSARIO PER IL 
RAFFREDDAMENTO A LIQUIDO DEL TUO 
PC, PER OTTENERE IL MASSIMO DELLE 
PRESTAZIONI DAL TUO HARDWARE E 
SPINGERTI OLTRE OGNI LIMITE. 
L ai 


dirt e ME NODDING 


TUTTO QUELLO CHE AVETE SEMPRE 
SOGNATO PER ARRICCHIRE IL 
| VOSTRO PC, DAI NEON Al CAVI 
ROUNDED COLORATI. 


Ss La di 


DRAKO.IT È A MILANO IN via NOE N°4. SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 
IN CONTRASSEGNO. EVASIONE ORDINI IN 24/48H. SUL NOSTRO SITO 
DISPONIBILI CENTINAIA DI PRODOTTI E ACCESSORI PER IL MODDING, 
L’OVERCLOCK ED IL WATERCOOLING. 


Come previsto, la calura in 
compagnia della quale concludeva il 
mini editoriale della Fragzone del 


mese di giugno ha rotto gli indugi, e ormai da tre settimane buone sta 


[serverjdella] 
Fragzoneldi] 
iTGM[Online] 
tilattende!| 


{lasciando fuori dalla porta tutte quelle 
sopra i sessanta chili) mentre il Duspa, 
visti i recenti teatrini messi in piedi 

dalle software house sulla recensibilità dei titoli di richiamo, ha dichiarato 
ufficialmente aperto il periodo autarchico. D'ora in avanti valuteremo solo 


Vi è piaciuta la valanga di server del mese 
scorso? Stando alle mail di apprezzamento 
giunte nella mia casella di posta elettronica 
sembrerebbe proprio di sì, a eccezione di un 
gruppetto di fan di Grand Prix Legends 
delusi dalla mancata inclusione del 
capolavoro Papyrus. Questi ultimi hanno 
infatti ben pensato di farmi trovare una testa 


La home di M4D: da qui è possibile accedere a tutti 
i siti tematici del Network. Sono oltre una dozzina, 
come ad esempio... 


mozza di cavallo nel letto: vi prometto che 
faremo il possibile per accontentarvi. 
Questo mese chiudiamo il cerchio delle 
presentazioni dei GSP di spicco del 
panorama italico dedicando la prima pagina 


Ecco una veloce rassegna in an- 
teprima esclusiva su quelle che 
saranno le novità in arrivo da 
MAD nel prossimo autunno: in- 
nanzitutto, un nuovo portale de- 
dicato esclusivamente alle ra- 
gazze intitolato —M4Girls 
(http://www.M4girls.sm), con 
contenuti di grande interesse 
per un pubblico femminile ap- 
passionato di videogiochi. 
Oltre a questo, molto importante 
la realizzazione di una sezione 
dedicata ai tornei online, per cui 
sono in cantiere competizioni 
pensate per Medal of Honor, 
Counter-Strike e probabilmente 
Vietcong. Per concludere, 


martellando con pazienza il cervello di tutti i membri della redazione: il ToSo 
si è iscritto a una scuola di recitazione per prepararsi come si deve 
all'appuntamento mensile con il filmato che ormai lo vede protagonista nel 
DVD (ehm, il caldo di questo mese mi ha fatto fare un po' di confusione 
guardate il filmato e capirete. ndToSo), Fake assembla esplosivi in cucina 
1 per poi testarli lanciandoli dalla finestra in cortile, il Mao riceve in casa 

tn nuove aspiranti disposte a tutto pur di comparire nell'angolo della "topa" 


COMMUNITY - GSP . M4D GAMES 


S.EU.CK! 


Beh, sanissimo no? 


questo meno importante) GSP italiano ad 
apparire in ordine di tempo nelle verdi 
pagine della Fragzone, ovvero M4D 
(http://Awww.m4d.sm). Si tratta del portale 
con base a San Marino, ormai da quasi due 
anni salito alla ribalta con una serie di 
contenuti di alto livello sia 
per tutta la serie di siti 
collegati che per quanto 
riguarda un supporto 
server ormai cresciuto a dismisura in molte 
aree di grande importanza del netgaming 
italiano. Per quanto riguarda la copertura 
tematica, spiccano i portali del network 
relativi ad alcune aree fondamentali come i 


da segnalare l'apertura di 
nuovi shard per Ultima 
Online e persino di un 
MUD come il recente 
Atlantis (Atlantis.m4d.sm). 
Le novità da sgranocchia- 
re non mancheranno, 
insomma: per tutti quelli 
che si stanno chiedendo 
che cosa c'entri la 
signorina che adorna que- 
sto box, vi ricordo quanto 
sia avara la Rete di foto- 
grafie riferite a videogio- 
catrici in azione; ergo, 
beccatevi quello che pas- 
sa l'Angolo della Topa di 
TGM Online! 


alla serie di iniziative dell'ultimo (ma non per 


prodotti realizzati con l'utility della fabbrica dei giochi 0, in alternativa, con il 


Non dimenticandoci del Todeschini, costantemente in contatto con il centro 
sismologioco nazionale a causa delle frequenti aerofagie della piccola Sara, 
siamo tutti d'accordo sul fatto che il caldo gioca brutti scherzi, vero? lo? 


giochi di guida di M4Driving 
(http:/Awww.m4driving.sm/), i giochi di 
ruolo con Stelle Danzanti 

(http://www .stelledanzanti.sm/), M4Unreal 
(http:/Awww.m4unreal.sm) per Unreal 


Tournament, un ottimo sito tematico legato 
alle modification in generale come M4MoD 
(http:/Awww.mad4mod.sm), l'hardware di 
Hardware4you (www.hardware4you.sm) e 
VIC (www.gamescenter.sm), quest'ultima 


è de i -______ 
PA ini 


+». 0 la vecchia Flakzone per Unreal Tournament! 


una webzine tra le più importanti d'Italia 
legate al mondo delle console, sopratutto 
quelle storiche. A questi portali occorre 
‘aggiungere una decina di siti legati ai titoli 
più giocati online dedicati a Quake, Return 
to Castle Wolfenstein, Half-Life, Tribes e così 
via. Tutti i contenuti sono sorretti da uno 
specifico supporto server, basato su una serie 
di infrastrutture fornite da Intelcom: i suoi 
punti forti sono da individuare sopratutto in 
Neverwinter Nights, con tre shard di alto 
livello come Filistaria, Sharaw e le Terre di 
©Oscuria. Se vi sembrano pochi o 
Neverwinter Nights proprio non vi piace, il 
network ospita anche sei shard per Ultima 
online, alcuni dei quali sono recensiti nella 
Fragzone di TGM Online. 


di multiplayer. 


ti Ebbene sì, Enemy Territory è un pacchetto 
dedicato esclusivamente al gioco online, 
completamente gratuito e per il quale non 
avrete bisogno di nessuna cd-key per potervi 
connettere ai server di gioco; sicuramente, 
una novità che molti hanno davvero 
apprezzato. ET è stato concepito per uscire 


Un classico scorcio della campagna africana: chi 
riuscirà ad arrivare vivo all'ora di cena per mangia- 
re il cous-cous? 


in un momento strategico, in cui a RTCW 
pesava un mancato rinnovo dell'utenza a 
causa di uno stile di gioco non certo facile, 
che non permette ai novizi di adattarsi 
velocemente all'abilità degli avversari. 

Le differenze e innovazioni sostanziali che 
possiamo notare rispetto al papà RTCW sono 
molte e davvero interessanti; innanzitutto, la 
creazione di classi inedite come l'infiltrato 
(Covert Ops) che può indossare divise 
avversarie e l'ampliamento delle 
caratteristiche già presenti. Su tutti, spicca 
l'ingegnere ora in grado di costruire vere e 
proprie strutture come ponti o barricate, il 
tutto a favore di un'azione di gioco molto 
più ricca e di un teamplay caratterizzato da 
una serie di combinazioni tattiche pressoché 
infinite! A questo contribuiscono le armi di 
nuova implementazione come il mortaio o la 


Il medico rimane una delle figure tatticamente più 
importanti anche in ET: tutto il giorno a schivare 
schegge, proiettili, insulti... 


FRAGZONE 


Pare che l'Activision non abbia ancora avuto abbastanza dei suoi nazisti virtuali: pianificato per 
‘essere il seguito del classico RTCW, Enemy Territory avrebbe dovuto far bella mostra di sé sugli 
scaffali dei negozi con una nuova campagna singola e una rinnovata sezione multigiocatore. Bocciata 
clamorosamente la Mad Doc Software, responsabile della versione single player, non è 
rimasto altro da fare se non un bel regalo a tutti gli appassionati 


IMG 42 portatile, che consentono l'adozione 
di nuove strategie nell'approcciare gli 
scontri. 

Un'altra aggiunta già vista nel test di ET è la 
progressione di grado del vostro 
personaggio per meriti acquisiti durante i 
vari round: se siete un medico, ogni volta 
che curerete qualcuno otterrete un bonus, 
grazie al quale il vostro alter ego virtuale 
migliorerà le sue abilità, fino al massimo 
raggiungibile di generale, con le sue 20 
stelle in una singola campagna (Quindi, se 
vedete un medico che cura di continuo o un 
Field Ops che lancia costantemente attacchi 


PRATT approfitta» 
re della sua copertura fino a che quell ‘imbecille 
del carrista non mi ha scambiato per un nazi; brutta 
storia. 


aerei state tranquilli, non è un cheaterl). 
L'azione di gioco si dipana in due distinte 
campagne, teatro della 

nostre battaglie: si 
tratta di Africa e Nord 
Europa, entrambe 
coinvolgenti e 
ben realizzate 
sia per 

quanto 

riguarda la 
struttura 

tattica sia 

per la bontà 
grafica. Ognuna 
contiene tre 
mappe, anche se 
Beach (lo storico 
sbarco sulla 
spiaggia, per 
intenderci) è forse 
un tantino 
squilibrata in quanto è molto 
più facile difendere ri 
l’avamposto che attaccare. Li 


detiene earn mn iN dan LINEA AIA, | Gi 
i RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN - ENEMY TERRITORY I 


Per quanto riguarda il gameplay, la Splash 
Damage ha fatto davvero un ottimo lavoro, 
con idee e soluzioni assai argute, riuscendo 
a ravvivare l'interesse per un gioco ormai în 
crisi d'identità e apportando molte 
innovazioni interessanti laddove sembrava 
non ci fosse più nulla da inventare: 
credetemi, dopo i mille rinvii subiti da ET, 
‘erano rimasti in pochi a credere in un buon 
prodotto. L'unico aspetto ad aver creato un 
minimo di polemica negli affezionati di 


TITOLO RTCW: ENEMY TERRITORY 

GENERE SPARATUTTEN FERAMENTE 
DIFERTENTE, ACH! 

SITO UFFICIALE LD) 

www.splashdamage.com 


Pro 

Stand alone gratuito senza cd-key 
Teamplay all'ennesima potenza 
Azione di gioco frenetica 
Punkbuster e Osp integrati 


Contro 
Netcode non sempre fluidissimo 
Tipologia di gioco non facile per chi inizia 


RTCW è stata la rinnovata fisica del gioco, 
che solo nell'uscita finale si è riavvicinata a 
quella dell'originale, cambiamento 
giustificato dalle nuove soluzioni adottate e 
dal fatto che si voleva imprimere un 
cambiamento rilevante volto ad agevolare 
chi muove i primi passi sui server di gioco 
[dove la vita è sempre molto dura... 
NdElvin). 
Che altro dire? Enemy Territory è un add-on 
perfettamente riuscito sotto tutti gli aspetti, 
sia per l'attesa creata attorno a esso sia per 
la qualità finale del prodotto, nonostante la 
delusione provocata dalla mancata 
inclusione della sezione single player, 
progetto spentosi fra i mille ritardi e 
problemi. 
Per chi ha intenzione di addentrarsi in 
questo mondo colgo infine l'occasione per 
segnalare una robusta community 
concentrata sul titolo originale, una LAN da 
300 posti in preparazione per il mese di 
settembre a Firenze e l'apertura di una 
nuova ladder su Clanbase. 
Non avete già l'acquolina in bocca? 
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È ancora un FPS sulla Seconda Guerra Mondiale a mettersi in luce tra i videoludici scenari 
dell'ultimo E3: stiamo parlando di Battlefield 1942 della Digital Illusions, che impugna la 


staffetta dello scorso vincitore, Medal of Honor: Allied Assault per consegnarla al prossimo titolo 
dedicato allo scenario bellico moderno... chi ha detto Enemy Territory? 


Giorno dopo giorno questo prodotto di 
Electronic Arts può vantare un sempre 
maggior numero di seguaci, e i dati parlano 
chiaro quando collocano BF1942 nella 
classifica dei game più giocati online: si 

Ù tratta di un gioco il cui punto di contatto tra 
cooperazione e spirito tattico traspaiono da 
una modalità multigiocatore in cui la 
rapidità di movimento è la base per un 
lavoro di squadra efficace. L'intera 


Il temibile B52 Inglese în azione durante bombarda- 
mento sulla base nemica nella campagna di EI Ala- 
mein: dura la vita per 


fanteria là sotto... 


community di questo action game conviene 
nell'affermare che non vi sia una mappa 
preferita, poiché tutte offrono un grado di 
divertimento diverso, grazie alla struttura 
tale da rendere tutte le partite diverse tra 
loro. Ogni team dispone di elementi che 
ricoprono diversi ruoli, confermando ancora 
una volta l'importanza della multispecialità 


Il ghigno di questo artigliere è piuttosto esplicativo: 
non sta per mostrarci la foto della sua fi- 
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nei titoli multiplayer: in questo caso, 

parliamo di assaltatore, medico, geniere, il 

fante anticarro e lo scout. 

Per chi volesse iniziare a esplorare i campi di 
È battaglia virtuali, gli esperti consigliano di 

sal indossare inizialmente i panni 


dell'assaltatore, ruolo indubbiamente meno 
ostico al primo impatto; dotato di granate, 
pistola e coltello, è un personaggio in grado 
di dare suo meglio imbracciando il 
mitragliatore con l'obiettivo primario di 
Sbaragliare le postazioni nemiche. 
L'assaltatore non deve curare 
particolarmente 


l'aspetto 
tattico, per lo meno 

finché non si affronta una clanwar 
situazione in cui assume quasi sempre il 
ruolo di "tankdriver”, diventando così di 
fondamentale importanza per la conquista e 
la successiva difesa delle basi del campo di 
battaglia. 


Se invece da bambini vi è sempre piaciuto 
giocare al dottore, rispolverate il camice 
bianco riposto in chissà quale angolo della 
vostra fantasia e sappiate che non ci sarà 
più la vostra amichetta preferita su cui 
mettere le mani: al suo posto, avrete un 
discreto ammasso di uomini sanguinanti. 


Nei panni del medico 
occorre seguire e rispondere attentamente a 
tutte le chiamate dei vostri commilitoni feriti, 
supportandoli con il kit di soccorso del quale 
siete provvisti: in caso di necessità conterete 
sul vostro SMG, anche se generalmente non 
vi troverete mai in prima linea. 
La situazione si complica invece quando 
interagirete con il geniere, del quale 
movimenti e specializzazione richiedono 
una certa confidenza con l'intero sistema 
di controllo del gioco: dovrete 
piazzare mine anticarro, 
cariche esplosive e 


Un aereo giapponese si prepara a bombardare l'aero- 
porto americano sull'isola di Wake, ma farà una brutta 
fine: da qui a poco il secondo pilota si lancerà con il 
paracadute... 


A = 
Ormai giunto 
alla versione 
0.38 e pubbli- 
cato sul Sil- 
ver DVD di MBRT, 


Luton 
questo mese, cn 


il Desert Combat MOD si concentra sui conflit- 
ti mediorientali; l'esercito del Filhrer è rimpiaz- 
zato dal manipolo alle dipendenze del baffuto 
dittatore iracheno che vanta di un arsenale di 
tutto rispetto, dall'AK-47 alla Scorpion, magari 
più adatta per fare un colpo in 
banca. Se proprio sentite la 
mancanza del vostro fido KAR 
eccovi accontentati dal Tabuk 
Sniper Rifle, un fucile di preci- 
sione che vi renderà temibili dal- 
le lunghe distanze. 

Per tutti gli appassionati di film 
come Platoon, Full Metal Jacket 
o Apocalypse Now è disponibile 
invece Eve of Destruction, un 
MOD ambientato nel Vietnam. 
Anche in questo caso gameplay 
e approccio tattico rimangono 
pressoché invariati, spostando 
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l'obbiettivo delle telecamere su 
scenari e scontri tra i nipoti del- 
lo Zio Sam e i Charlie, ricreando 
spesso le stesse emozioni dei 
succitati capolavori in celluloi- 
de. Per i nostalgici dell'UH-1 e 
del caricatore a pizza del famigerato PPS-41, 
questo è il MOD da provare assolutamente! 


Tornando alla Seconda Guerra Mondiale, de- 
gno di una certa importanza il MOD Experien- 
ce WWII, il quale dedica 
una punta d'attenzione al 
realismo dei combattimenti 
a dispetto della natura ar- 
cade di BF1942; per conclu- 
dere, molto bello e ben fat- 
to il Merciless Pack, add- 
on di oltre 250 MB e svariati 
texture pack (pubblicato sul 
Silver DVD di Luglio), vero 
deliro di migliorie grafiche, 
sonore e di puro gameplay 
che si è conquistato nel gi- 
ro di una notte il favore di 
tutta la community! 


soprattutto riparare mezzi, dando supporto 
tecnico al vostro team qualora sia 
necessario. Il geniere non è adatto ad 
affrontare scontri diretti, essendo dotato 
solamente di un fucile di buona precisione 
ma con bassa velocità di fuoco. È comunque 
la colonna portante del team grazie alla 
capacità di poter guidare tutti i mezzi 
presenti in gioco e di ripararli 
autonomamente. 

Fanno parte di reparti di sfondamento del 


La mappa tattica della zona con il numero di gio- 
catori connessi e le rispettive modalità prescelte 
poco prima di iniziare il match. 


team i fanti anticarro, dotati di 
equipaggiamento pesante e in grado di 
‘abbattere i mezzi corazzati seguendo gli 
assaltatori a piedi oppure su mezzi veloci 
come le jeep, al fine di assicurarsi il 
predominio di posizioni di vantaggio da cui 
attaccare. Sempre su mezzi agili e veloci si 
basano le operazioni dello scout, per tentare 
di raggiungere postazioni difficilmente 
individuabili e con l'obiettivo di segnalare 
eventuali coordinate al team, o seccare il 
nemico dalle lunghe distanze premendo il 

grilletto del fucile di 

precisione. 


Come ogni 

community che 

si rispetti anche 

quella di BF1942 è 

organizzata in clan, e nonostante 

la sua giovane età può vantare di un 
discreto numero di server, alcuni gestiti 
direttamente dai clan stessi, altri sorti di 
recente e gestiti dalla D.G.I.L. 
(http:/Aww.divisionegiocoinlinea.com), 
NGI (http://www.ngi.it), Mnet 
(http://Awww.mnetwork.it)}, Gamesnet 
(http:/Amww.gamesnet.it) e Gamesclan 
(http:/Amww.gamesclan.it). 

| clan organizzano sfide amichevoli tramite le 


FRAGZONE 


chat IRCnet, ICQ oppure competizioni 
ufficiali grazie al consolidato "match 
challenging* di ClanBase. Clan di spicco sul 
panorama italiano e conosciuti anche 
all’estero sono i Killer Inside (K!), i Nameless 
Brigade (nlb) e gli Eraser Clan (EraseR). Non 
sono però da sottovalutare gli altri team che 
costituiscono l'humus essenziale del resto 
della community: Killer Beez (kbz), Dogs of 
War [DOW], Regia Armata (RA) e Poison 
Squad (PS), i cui membri si possono 
considerare in massima parte veri e propri 
reduci di Medal of Honor. Nonostante la 


Nell'espansione ufficiale del gioco, Road to Rome, 
sono presenti locazioni di grande valore storico co- 
me Montecassino (nella foto), ma anche Anzio e Vi- 


presenza diluna Nazionale non possiamo già 
parlare di risultati concreti; alla Nation Cup 
organizzata da Clan Base i nostri sono stati 
già eliminati dal proprio 
girone, ma questo non fermerà 
certo i nostri ragazzi i quali, 
assicurano, sono già pronti a 
distribuire gran calci n 
nelle parti basse 
durante la prossima 
competizione 
internazionale. 
Una nota dolente 
lamentata da molti 
giocatori è la 
solita presenza 
dei 
simpaticissimi 
cheater, ai quali 
ci uniamo nel fare 
i complimenti 
e nello stringere la 
mano per la loro . 
elevata capacità nel 
dimostrarsi degni di tutte le nostre 
premurose attenzioni nel caso venissimo a 
sapere il loro indirizzo completo: l'intera 
community risente della mancanza di un 
valido anticheat, situazione piuttosto 


Uno stupendo sci 
WWII, la seconda espansione uffie 


Weapons of 
BF1942: mi- 


tragliere e paracadutisti pronti al lancio per una dose 
di realismo veramente massiccia! 


del 


ue. ‘ 


spiacevole e sorprendente se si considera 
cherdopo quattro patch nessuno ci ha 
‘ancora pensato. 
È questo il clima in 
cui sì è giocato il 
primo torneo 
‘amichevole della 
community 
italiana: un CTF 
4vs4, organizzato 
da Pippz dei (KI) e 
supportato da 
premi messi in 
palio dalla DGIL. Si 
è trattato di un 
evento piuttosto 
| tranquillo data la 
sua natura 
‘amichevole a cui 
hanno però 
partecipato ben tredici squadre, riscuotendo 
quindi un buon interesse: sono attese a 
breve competizioni più allettanti e rivolte allo — 
spirito "PRO" dei netgamer, magari questa 
Una postazione di artiglieria americana da cui è pos- 


sibile martellare il villaggio sulla cima di una monta- 
gna. A breve partirà l'assalto della fanteria! 


volta monitorate da un anticheat ufficiale. 
Dandovi appuntamento sui server di gioco, 
un doveroso saluto e ringraziamento va a 
Wolf, Hunty, Plunderstorm e Damaskinos, 
appassionati giocatori di BF1942 che ci 
hanno permesso di esplorare a fondo gli 
aspetti principali della community legata al 
titolo EA! 
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RPG - HORIZONS 


Ò 


In collaborazione con 


“Quest'autunno la vostra visione dei giochi massivi multigiocatore cambierà... per sempre”. 
È questa la frase che accompagna l'ultimo trailer di Horizons scaricabile da Internet, e che la 
Artifact Entertainment intende utilizzare quasi come uno slogan. Presuntuosi? Non credo. 
Ambiziosi? Senz'altro. Ora vi spieghiamo perché Horizons potrebbe veramente cambiare il 
nostro modo di giocare online e perché le terre d'Istaria, l'universo di gioco, potrebbero 
trasformarsi nel teatro della più grande, emozionante e coinvolgente avventura fantasy 


* 


della storia dei MMORPG. 


Tra tutti gli aspetti più interessanti d questo 
MMORPG occorre mettere in primo piano 
l'affascinante e misteriosa storia di Istaria, la 
quale accompagnerà i giocatori nel corso 
della loro avventura e di cui essi stessi 
potranno diventare i veri protagonisti. Istaria, 


Per chi avesse dubbi sul realismo del mondo di 


- è pa 0 4 
infatti, è segnata da una dura lotta che vede 
contrapposte le razze viventi all'orda dei 
Non-Morti: compito dei giocatori sarà 
proprio quello di fronteggiare queste temibili 
armate e sconfiggerle una volta per tutte. 
Detto così, potrebbe sembrare un compito 
abbastanza semplice; del resto, vista la 
modestissima intelligenza artificiale a cui ci 
hanno abituato i personaggi non giocanti in 
titoli analoghi, questo pensiero appare del 
tutto condivisibile. Tuttavia, una delle 
profonde innovazioni introdotte da Horizons 
sarà quella di attribuire a ogni NPC 
(personaggio non giocante, NdDC) un 
particolare profilo di comportamento, 
innalzando notevolmente l'intelligenza 
artificiale dei mostri e garantendo ai 
giocatori sfide sempre nuove e stimolanti. 


Horizons è un gioco che darà grande spazio 
ed importanza alle comunità di giocatori, per- 
tanto la struttura e la gestione di una gilda sa- 
ranno fondamentali al fine di organizzare al 
meglio le numerose attività che possono esse- 
re svolte e quindi offrire ai giocatori la migliore 
esperienza di gioco possibile. Con queste fina- 
lità è nata la LE- 
GIO ISTARIAE, 
gilda ufficiale di 
Mmorpgitalia, 
che si propone 
di riunire perso- 
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Alcune specie di Non- 
Morti dimostreranno, 
infatti, particolari 
capacità 
organizzative, 
riunendosi in gruppi 
all'interno di 
‘accampamenti 
prontamente edificati 
e attaccando le 
strutture costruite dai 
giocatori. 

Ecco, dunque, un'altra caratteristica che farà 
felici tutti quelli che in un gioco di ruolo 
cercano qualcosa di più del solito "taglia 
affetta-disintegra i mostri"; gli sviluppatori 
hanno voluto dare un grande peso 

alle comunità di giocatori, tanto 
che le attività svolte da ciascuna 
Gilda sono molteplici, spaziando 
dal puro combattimento ad 
attività produttive 
e commerciali, 
dall'espansione 
territoriale alle 
relazioni 
diplomatiche da 
intrattenere con 
le altre gilde. 


In Horizons 
ciascun 
giocatore 
potrà 
acquistare un 
lotto di 
terreno e 


naggi di tutte le razze negli obiettivi comuni 
come quello di stabilirsi su di un territorio e 
costruire una solida comunità basata su attivi- 
tà militari, commerciali e diplomatiche e fon- 
data su un sano e divertente gioco di ruolo. 
Per maggiori informazioni, http://www.mmorp- 
gitalia.it/horizons 


+ 0 di una cittadella, come dire, "abbarbica- 
ta" sulla cima di questa montagna! 


MMORPGITALIAIT 


costruirvi sopra, ma soltanto 
dopo aver trovato tutte le 
materie prime necessarie e i 
giocatori con le abilità 
apposite che prestino la 
propria opera per la 
costruzione della struttura 
designata. Una casa, un 
negozio, o persino un 
castello con specifici lotti di 
terreno a esso riservati sono le strutture più 
gettonate. L'economia stessa è lasciata nelle 
mani dei giocatori. i quali costruiranno armi, 
armature, gioielli, pergamene per 
incantesimi, attrezzi da lavoro e molto altro, 
dando vita a un sistema commerciale in cui 
‘ognuno rappresenta un ingranaggio 
importante. 
Anche la caratterizzazione del personaggio 
sembra attestarsi su ottimi livelli e, al di là 
della consueta possibilità di variare colore 
dei capelli, forma del viso, altezza, 
stazza, l'attenzione maggiore è stata 
rivolta alle abilità di ciascuno. Sono 
presenti quattro scuole base 
d'avventura (guerriero, guaritore, 
scout, mago) e quattro scuole base 
commerciali (fabbro, armaiolo, 
studioso, minatore) alle quali il 
personaggio può aderire, e decine 
di scuole di prestigio che saranno 
accessibili non appena il 
personaggio avrà raggiunto un 
sufficiente grado di conoscenza 
in alcune abilità determinate. 
Horizons è da poco entrato nella 
| terza fase di beta testing negli USA, 
id e tra qualche mese invaderà il 
mercato dei giochi di ruolo online con una 
profondità narrativa e una libertà d'azione 
che promettono di farne una pietra miliare | 
del genere. 


Le creature del gioco 
quando si tratta di menare le mani; la 
ha appena preso questo paladino a difesa del vil- 
laggio ne è la migliore testimonianza. 


CASA DOLCE CASA ... 


Dark Age of Camelot: Foundations finalmente mette un tetto tra noi e le stelle. 


Vediamo come... 


N 


di Ginofelino 
ginofelino@gamersrevolt.com 


spa Dopo tanto tempo passato all'addiaccio a 
combattere per il proprio reame e a sudare 
sulle forge ardenti, è giunta finalmente l'ora di 
riposare le stanche membra nella propria casa, 
piccola o grande che sia. 

Sta infatti per arrivare anche sui server italiani 
Dark Age of Camelot: Foundations, la nuova 
espansione del.gioco completamente gratuita, 
‘che aggiunge la modalità “housing” e che 
potrà essere prelevata gratuitamente dal sito 
ufficiale del gioco www.daoc..it (e che trovate 
allegata in anteprima al CD\DVD di settembre 
di TGM) da chiunque sia interessato a 
comperare una casa. 

Esistono due diverse versioni di Foundations, 
una da utilizzare se si 
possiede la prima 
‘espansione Shrouded 
Isles — Le Isole delle 
nebbie - e un'altra se 
sì ha solo il 
“client‘classico. 


Cominciamo con lo 
scoprire quali sono le 
nuove zone edificabili. 
In totale sono nove: 
tre per ogni reame e 
comunicanti tra loro. 
Le zone di Albion si 
chiamano Caerwent, 
Rilan, Dalton; quelle 
di Hibernia sono 
denominate Meath, 
Torrylin, Kilcullen: 
infine a Midgard troviamo Carlingford, 
Erikstaad, Wyndham. 

In ciascuna zona abbiamo venti villaggi 
edificabili e in ogni villaggio ci sono dieci lotti 
disponibili, per un totale quindi di 600 
potenziali abitazioni per ogni reame. 


pin 


Per acquistare una casa è innanzitutto 
indispensabile trovare un lotto disponibile. 
Ciascun lotto reca un cartello che riporta il 
numero civico che avrà la casa {in altre parole 
l'indirizzo) mentre al suo centro esatto si trova 
una pietra che ha la funzione di segnaposto. 


Per procedere all'acquisto, sarà sufficiente 
cliccare sulla pietra segnaposto: apparirà una 
finestra di conferma dell'acquisto con indicato 
il costo del terreno. Se il prezzo è di nostro 
gradimento, un click su ok ci farà diventare 
“automaticamente proprietari del lotto. 

A questo punto avremo una settimana di 
tempo per edificare la nostra vera casa, al 
termine della quale il lotto tornerà a essere di 
nuovo disponibile e i soldi che abbiamo 
investito nel terreno andranno persi. 

Per l'acquisto del permesso di costruzione si 
‘può sempre cliccare sulla pietra al centro del 
lotto oppure recarsi dal mercante del bazaar 
più vicino. 


META 
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Foundations rende disponibili quattro diversi 
tipi di edifici: piccolo (“cottage”), medio 
["'house"), medio-grande ("villa") e, per finire, il 
più imponente ["mansion"). 

In linea di massima quelli più piccoli sono 
dedicati a singoli giocatori mentre le dimore 
più grandi divengono solitamente.sedi di. 
gilda. 

Tutte le case posseggono una taverna 
sotterranea; le più grandi si sviluppano anche 
su più piani, soffitte incluse, 


Per edificare la casa, basta prendere la licenza 
si costruzione (Deed) e posizionarla sulla 
pietra: 

immediatamente la nostra 
magione apparirà in tutta la sua 
magnificenza! 

Le case possono essere arredate e 
personalizzate sia esternamente 
che internamente: all'esterno 
infatti, possiamo erigere un 
recinto che potrà essere fatto di 
vari materiali, dalle siepi al 
mattonato di vario genere; nel 
cortile potranno essere collocate 
fontane, orti, alberi, aiuole, 
altalene (per i più romantici), 
statue, lampioni ed 
eventualmente stendardi ed 
emblemi di gilda. 

Con “shift+click dx" è possibile 
cambiare l'aspetto esteriore della 
casa variando il materiale con cui 
sono costruite pareti, porte, tetto e finestre, il 
che permetterà che le case siano tutte diverse 
tra loro. 


A questo punto possiamo entrare nella tanto 
Sospirata casa... 

Per entrare basta fare doppio click sulla porta 
di ingresso e ci troveremo all'interno della 
nostra abitazione. Da tenere presente che la 
porta non si apre fisicamente ma ci si teleporta 
all'interno, questo per evitare intrusioni non 
autorizzate. 

È possibile impostare una lista di persone a cui 
dare l'accesso e inoltre si possono concedere 
vari livelli di autorizzazione all'uso delle 
strutture interne. 

Quando si entra in casa, si accendono 
‘automaticamente le luci che sono visibili 
dall'esterno e il caminetto - il fumo fuoriesce 
dal comignolo -: in questo modo è facile 
intuire se il proprietario è in casa. 
All'interno della casa è possibile piazzare 
elementi decorativi come 
quadri, tappeti, tavoli, 
sedie, armadi letti, 
scrivanie, divani, 
poltrone, vasi. Inoltre è 
‘anche possibile esibire ed 
esporre i trofei di mostri 


epici ma questi devono essere stati costruiti da 
un artigiano e, condizione ancora più 
importante, è necessario aver realmente 
partecipato alla loro cattura. 

Oltre a questi oggetti decorativi, nelle case sì 
possono collocare anche strutture di uso 
comune quali forge, tornii, tavoli da alchimia, 
.e.pietre del legame per poter “tornare a casa 
in qualsiasi momento”. 


È possibile acquistare dei mercanti per 
comperare le materie prime, mercanti per il 
teleport in tutte le zone principali del reame 
(fortezze di confine, capitale, isole delle 
nebbie), dei forzieri che sono 

delle vere e proprie banche (finalmentel) di 
gilda e non. 

Una delle cose più importanti è la possibilità di 
‘avere un venditore personale all'esterno della 
casa, al quale affideremo la vendita degli 
oggetti che avremo costruito e dei quali 
possiamo decidere il prezzo di vendita. 


Veniamo ora alla parte dolente: i costil 


Per quanto riguarda il terreno, per evitare la 
forsennata corsa ai lotti, che favorirebbe tutti 
coloro che hanno più tempo a disposizione e 
possono permettersi di entrare nel momento 
stesso in cui vengono aperte le nuove zone, 
Mythic ha studiato un sistema di offerta 
inversa: in altre parole, il costo iniziale del lotto 
sarà molto alto - si parte da una cifra di 95 
platini - e calerà con il passare del tempo. 
‘Ovviamente si presume che nessuno lo 
‘acquisterà a questa cifra; pertanto, ogni ora il 
prezzo del lotto calerà, fino ad arrivare a un 
minimo di un platino. 

In questo modo quando il prezzo sarà 
‘accessibile alle nostre tasche potremo investire 
sul terreno. 

| costi per la licenza di edificazione sono: 


Cottage 1 platino 
House 10 platini 4 
Villa 40 platini Ex 
Mansion 100 platini 


Il costo di affitto settimanale è pari al 2% del 
costo iniziale quindi 20 ori, 200 ori, 800 ori, 2 
platini. 

Anche gli accessori più importanti hanno costi 
elevati: per esempio la pietra di legame 1 
platino e lo stesso dicasi per il forziere. 

Sono sicuro che questa espansione gratuita 
‘apporterà nuovi elementi di divertimento, 
come interazioni tra gilde amiche che 
potranno edificare le proprie 
sedi nello stesso villaggio 
con reciproci scambi di 
servizi e utilizzo delle 
strutture. 


Buone vacanze! 


GTA VICE CITY 


Luca Coralli e AlexSk8 mi hanno spedito 
delle e-mail con le prime “easter egg 


riguardanti il capolavoro assoluto (con 


buona pace di tutti) dei Rockstar: pur 
essendo un nostro lettore da circa otto an 
ni, Luca mi ha scritto solo ora per segnala 
re una strategia simpatica per 
impossessarsi del carro armato Rhinc 
Intanto bisogna avere già acquistato 
concessionario "Sunshine Autos" e avere 


uno dei garage libero. Poi basterà fare co 


sì: barricatevi al piano di sopra de 
concessionario, spaccate le vetrate e 
iniziate a distruggere con le vostre fede 
passerà davanti. Le 


armi ogni cosa che v 


stelline così inizieranno ad aumentare: vi 
i SWAT, 
poi le macchine dell'FBI e infine, a quota 


passeranno davanti i camion de 


sei stelline, i carri armati, Sparate come 
dei forsennati con l'arma più potente che 


avete contro le porte dei cingolati 


(prendetene di mira uno) e il soldato all'in 
terno si butterà giù, lasciandovi il carro ar 


do 


mato vuoto. Infilatevi a bordo evita 


proiettili e portatelo dentro al garage 
Appena fatto questo, andate al piano terra 
del concessionario e salvate. Premete 
Esc, caricate la partita che avete appena 
salvato e... magia! Niente stelline, ma un 
simpatico cingolato nel 

Vostro garage, 


Aggiungo io, volete mettere poi quanto sia 


divertente (e facile) portare a termine le 
missioni Vigilante" con il carro? Il 
trucchetto inviato da AlexSk8, invece, è 
solamente una chicca che poco influenze. 


rà l'andamento delle missioni: equipaggia 


tevi con unfucile di precisione e mirate al 


la luna. Dopo aver pre 


nuto il grilletto, que 
sta si rimpicciolirà/ingrandirà in base al 
numero di colpi sparati! 


STAR TREK ELITE FORCE 2 


Quando escono titoli come questo, il Nikazzi fa vede 
re il piumaggio e poi va in giro a dimenarsi come un 
pavone. Elite Force 2 è un giocone: forse un giorno lo 
vedrò, forse no, chi lo sa; in ogni caso, il solite 
sistema per far funzionare i cheat consiste nel mani 
polare la linea di comando (tasto destro sull'icona di 
Star Trek e poi su Proprietà) e aggiungete în fondo 
parametri +set developer 1 +set cheats 1, in mod 
he la linea diventi più o meno così "DRIVE:\Program 
iles\Activision\EF2\EF2.exe" +set developer 1 + 
vats 1 
A questo punto, premete il tasto \ mentre state 
giocando e apparirà la console: inserite uno dei 


seguenti codici per ottenere l'effetto desi 


God God Mode 

Give all Tutte le armi 

Give (nome dell'arma) Fa apparire l'arma indicata 

Noclip Permette di passare 

attraverso i mur 

Modellist Elenca i modelli 

Notarget Invisibilità 

Health (1-9999) Mette la salute al valore 
dicato 

Kil Sucidio 

Magplist Elenco delle mappe 

Quit Esce dal gioco 

Shaderlist ostra gli shader 

Demo Modalità demo 


Freeze Blocca il gioco 


Playsong Suona la musica del gioco 
Record Registra una partita 
Stoprecord Smette di registrare una 
partita 

Reset Resetta il gioco 
Inventory Mostra l'inventario 
Skinlist Elenca le skin 
Systeminfo Mostra le informazioni di 
sistema 

Taunt(102) Messaggio di sfida in 


multiplayer 


Devmap (nome mappa) Carica la mappa indicata 


Heartbeat, tiki, rcon, flushlips, vstr, toggle, altbind, 
altbindlist, centerview, alisdump, gfxinfo, 
widgetcommand, notepad: questi comandi hanno ef 
fetti sconosciuti e servono în maggior parte per 
multiplayer (l'elenco delle mappe: dm_attrexian1 
dm_borgurvish, dm_brigwad, dm_ctf_station, 
dm_guille, dm_idryll2, dm_kirk, dm_kw, 
dm_quarterdeck, dm_sewer, dm_t2_new, 

dm bius, dm_trophonius). 

Per la versione demo valgono i comandi Gad, noclip, 
spawn (modello e percorso; bisogna scrivere esatta. 
mente dove ci si trova), modellist, kill, notarget, 
health (numero), cg_3rd_person (0 0 1; per la visuale 
in prima/terza persona) 


Ecco, invece, un metodo alternativo a quello di sbat- 
tersi come dei dannati per recuperare le Golden 
Starships disseminate lungo i livelli, il quale però 
richiede di andare a mettere le mani su alcuni file, 
Prima di procedere a fare qualsiasi cosa, fate una 
copia di backup del file nome.cfg (dove il nome è 
quello del profilo) che si trova nella directory \base 
di Elite Force Il 

Cercate la linea seta g_secretCount e aggiungete în 
fondo 70' (la linea dovrebbe quindi apparire così: se 
ta g_secretCount"70°). Salvate e lanciate per trovare 
sbloccati tutti e le voci Secrets e Credits nel 


menu principale. 


Un'ultima chicca prima di lasciarvi ad altri gustosi 
tips e cheats: nella quarta missione potrete imbatter 
vi in un mini gioco dal quale recuperare alcune 
Starships, il quale conta anche come un segreto. 
Recatevi nel punto în cui avete recuperato 
l'Attrexian Arc Launcher, sparate al muro in fondo al 
la stanza e apparirà un tubo in stile Super Mario (se 
non trovate il muro, usate il Tricorder settato 
sull'integrità strutturale). 

Buon divertimento! 
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GOTHIC 2 


Proprio mentre cominciavo a scoraggiarmi per la scarsa presenza di cheat 
maiuscoli, ecco arrivare l'elenco completo dei codici funzionanti (o almeno spe- 
ro) di Gothic 2. 

Tutto quello che dovete fare (alla faccia del vecchio e famigerato Gothic.ini) è 


premere C mentre state giocando e digitare "marvin* (senza le virgolette) per atti- 


vare la console. A questo punto, premete nuovamente C per uscire e poi preme- 
te F2 per farla apparire e inserite uno dei seguenti codici per ottenere l'effetto 
desiderato. Ah, questa è la prima parte della lista, la seconda sarà pubblicata il 


mese prossimo! 

cheat full Salute al massimo 

cheatgod God Mode 

cheat god od Visualizza il God Mode 

edit abilities Cambia le abilità (apparirà un sotto menu nel 
quale dovrete digitare la nuova abilità) 

goto waypoint <nome> Trasporta a una nuova locazione 

toggle time Mostra l'ora 

set time <hh:mm> Modifica l'ora corrente 

first person Visuale in prima persona 

insert <nome> Fa apparire l'oggetto indicato 

insert gold 1000 pezzi d'oro nella sacca al costo di 100 
punti espei 

toggle inertiatarge Sconosciuto 


Di seguito trovate tutti i codici da usare con il comando "insert’, suddivisi per ge- 
nere. 


ARMATURE: Citizen's Clothing (itar_vIk_1), Citizen's Clothing (itar_vik_m), 
Citizen's Clothing (itar_vIk_h), Citizen's Clothing 1 (itar_vlkbabe_1), Citizen's 
Clothing 2 (itar_vIkbabe_m), Citizen's Clothing 3 (itar_vIkbabe_h), Farmer's 
Clothing 1 (itar_bau_1), 

Farmer's Clothing 2 (itar_bau_m), Farmer's Dress 1 (itar_baubabe_l), Farmer's 
Dress 2 (itar_baubabe_m), Convict's Clothing (itar_prisoner), 

Landlord's Clothing (itar_barkeeper), Smith's Clothing (itar_smith), Judge's Robe 
(itar_judge), Governor's Doublet (itar_governor), Leather Armor (itar_leather_1), 
Medium Bandit's Armor (itar_bdt_m), Heavy Bandit's Armor (itar_bdt_h), Light 
Militia Armor 

(itar_mil_I), Heavy Militia Armor (itar_mil_m), Knîght's Armor (itar_pal_m), 
Paladin's Armor (itar_pal_h), Crawler Plate Armor (itar_djg_crawler), Light Mer- 


cenary Armor (itar_sld_l), Medium Mercenary Armor (itar_sld_m), Heavy Merce- 


nary Armor (itar_sld_h), Light Dragon Hunter's Armor (itar_djg_1), Medium 
Dragon Hunter's Armor (itar_djg_m), Heavy Dragon Hunter's Armor (itar_djg_h), 
Female Dragon Hunter's Armor (itar_djg_babe), Novice's Robe (itar_nov_1}, Ma- 
ge's Robe (itar_kdf_1), Heavy Fire Robe (itar_kdf_h), Water Mage's Robe 
(itar_kdw_h), Dark Cloak (itar_dementor), Lester's Robe (itar_lester), Diego's Ar- 
mor (itar_diego), Cor Angar's Armor (itar_corangar), Robe of the Dark Arts 
(itar_xardas), Old Knight's Armor (itar_pal_skel). 


POZIONI: Essence of Healing (itpo_health_01), Extract of Healing 
(itpo_health_02), Elixir of Healing (itpo_health_03), Mana Essence 
(itpo_mana_01), Mana Extract (itpo_mana_02), Mana Elisir (itpo_mana_03), Elixir 
of Strength (itpo_perm_str), Elixir of Dexterity (itpo_perm_dex), Elixir of Life 


(îtpo_perm_health), Elixir of Spirit (itpo_perm_mana), Speed Potion (itpo_speed), 
Small Mana Bonus (itpo_perm_littlemana), Healing of the Black Fever 
(itpo_healhilda_mis), Healing of Possession (itpo_healobsession_mis), Healing 
of Addiction (itpo_healrandolph_mis), Potion of Dragon Egg Secretion (itpo_dra- 
goneggdrinkneoras_mis), Embarla Firgasto (itpo_megadrink), The Tears of Innos 
{itpo_potionofdeath_01_mis), The Tears of Innos (itpo_potionofdeath_02_mis). 


ARCHI E BALESTRE: Bow (itrw_sld_bow), Shortbow (itrw_bow_1_01), Willow 
Bow (itrw_bow_l_02), Hunting Bow (itrw_bow_1_03), Elm Bow (itrw_bow_1_04), 
Composite Bow (itrw_bow_m_01), Ash Bow (itrw_bow_m_02), Longbow 
{itrw_bow_m_03), Beech Bow (itrw_bow_m_04}, Bone Bow (itrw_bow_h_01), 
Oak Bow (itrw_bow_h_02), War Bow (itrw_bow_h_03), Dragon Bow 
{itrw_bow_h_04), Crossbow (itrw_mil_crossbow), Hunting Crossbow (itrw_cros- 
sbow_1_01), Light Crossbow (itrw_crossbow_1_02), Crossbow 
(itrw_crossbow_m_01), War Crossbow (itrw_crossbow_m_02), Heavy Crossbow 
(itrw_crossbow_h_01), Dragon Hunter's Crossbow (itrw_crossbow_h_02), 
Dragomir's Crossbow (itrw_dragomirsarmbrust_mis), Sengrath's Crossbow 
(itrw_sengrathsarmbrust_mis) 


ARMI A UNA MANO 

Dagger (itmw_1h_vlk_dagger), Poker (itmw_1h_mace_|_01), Sickle 
(itmw_1h_bau_axe), Cudgel (itmw_1h_mace_1_03), Maleth's Walking Stick 
(itmw_malethsgehstock_mis), Smith's Hammer (itmw_1h_mace_1_04), Axe 
(itmw_ih_vik_axel, Heavy Branch (itmw_1h_bau_mace}, Militia Short Sword 
(itmw_shortsword1), Small Scythe (itmw_sense), Rough Short Sword 
(itmw_shortsword2), Wolf Knife (itmw_1h_sword_1_03), Spiked Club 
(itmw_nagelknueppel), Rusty Sword (itmw_1h_misc_sword), Short Sword 
(itmw._shortsword3), Sword (itmw_th_vlk_sword), Spiked Cudgel 
(itmw_nagelkeule), Wolf's Tooth (itmw_shortsword4), War Cudgel 
(itmw_kriegskeule), Rough Hatchet (itmw_1h_sld_axe), Rough Broadsword 
(itmw._1h_mil_sword), Alrik's Sword (itmw._alrikssword_mis), Fine Short Sword 
{itmw_shortsword5), Judge's Staff (itmw_richtstab), Rough Sword 
{itmw_1h_sld_sword), War Hammer (itmw_kriegshammer1), Heavy Spiked 
Cudgel (itmw_nagelkeule2), Rough Longsword (itmw_schwert), Pirate's Cutlass 
(îtmw_piratensaebel), Ship Axe (itmw_schiffsaxt), Self-Forged Sword 
(itmw_th_common_01), Paladin's Sword (itmw_1h_pal_sword), Fine Sword 
(itmw_schwert1), Stonebreaker (itmw._steinbrecher), Skull Splitter 
{itmw._spicker), Longsword (itmw_schwert2), Beard Axe (itmw_bartaxt), Double 
Bladed Axe (itmw_doppelaxt), Rough Bastard Sword (itmw_schwert4), Fine 
Longsword (itmw_schwert3), Mace and Chain (itmw_morgenstern), Ore 
Longsword (itmw_1h_special_01), Mace (itmw_streitkolben), Ruby Blade 
(itmw_rubinklinge), Rapier (itmw_rapier), Rune Sword (itmw_runenschwert), 
Fine Bastard Sword (itmw_schwert5), Raven's Beak (itmw_rabenschnabel), 
Inquisitor (itmw._inquisitor), Ore Bastard Sword (itmw_1h_special_02), Rough 
Ore Blade (itmw_1h_blessed_01), Fero's Sword (itmw_1h_ferrossword_mis), Orc 
Slayer (itmw_orkschlaechter), Heavy War Hammer (itmw_kriegshammer2), 
Torturer's Axe (itmw._folteraxt), El Bastardo (itmw_elbastardo), Master Sword 
(itmw._meisterdegen), Blessed Ore Blade (itmw_1h_blessed_02), Ore Battle Bla- 
de (itmw_1h_special_03), Wrath of Innos (itmw_1h_blessed_03), Ore Dragon 
Slayer (itmw_1h_special_04). 


ISTRUZIONI VARIE 


CHIUSO 
PER FERIE 
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Il mio entusiasmo per questo titolo dovreste averlo percepito dalla 
recensione, quindi non vi tedio oltre su quanto sia assolutamente 
irrinunciabile il nuovo capitolo della saga di Grand Theft Auto: prima di 
abbandonarvi alla prima, mostruosa, parte di questa guida, vi ricordo 


che per raggiungere il 100% bisogna NECESSARIAMENTE completare le Missioni Principali, le 
Missioni Parallele, le Missioni delle Proprietà, le Violenze, i 100 pacchetti segreti, acquistare 
tutte le proprietà, terminare tutte le Missioni Extra ed eseguire tutte le Acrobazie Uniche. In 
queste due parti, troverete per filo e per segno tutte le indicazioni su cosa fare a Vice City, e 
persino come, dove e quando! Il seguito delle missioni di Proprietà, i 100 pacchetti, le Acroba- 
zie Uniche e gli incarichi Extra troveranno spazio sul prossimo numero. 


Primo set di missioni molto semplici, 
che servono più che altro a farvi 
prendere confidenza con la nuova cit- 
tà e a presentarvi alcuni dei perso- 
naggi con i quali avrete a che fare. 


UN VECCHIO AMICO 

Il primo approccio con Vice City è storden- 
te: luci, traffico e un sacco di gente indaffa 
rata nelle operazioni più illegali del mondo. 
Perdete un po' di tempo per prendere confi- 
denza con la città, dopodiché recatevi all'O 


cean View Hotel, quella che sarà la vostra 
base per un po' di tempo. Dopo il dialogo 
con Sonny, apparirà un nuovo segnale sulla 
mappa, nella fattispecie la "L' dell'avvocato 
Rosenberg. Prendete un'auto e recatevi lì a 
passo spedito. 


IL PARTY 
Il primo lavoretto a Vice City consiste nel far 
un favore e Ken: dovrete prima di tutto recu- 


perare degli abiti eleganti da Rafaels, dopo- 
diché raggiungere lo yacht del Colonnello 
Cortez 

Dopo una sequenza di intermezzo, vi trove- 
rete a fare da tassista per la figlia di Cortez, 


Mercedes; portatela al Pole Posi- 
tion Club e la missione avrà ter- 
mine 

Inoltre, d'ora în poi potrete cambiarvi d'abito da 
Rafael qualora ne aveste bisogno. 


RISSA NEL VICOLO 

La prima cosa da fare dopo aver parlato con Ken è 
quella di far visita a Kent Paul, solito frequentatore 
del Club Malibu, il quale vi farà la soffiata che 
attendevate. 

Raggiungete il cuoco nel punto segnato sul radar 
e, una volta a destinazione, prendetelo a pugni; 
dopodiché raccogliete il suo cellulare. 

Nuova sequenza filmata, dove farete conoscenza 
con Lance: mentre gli altri cuochi cominceranno a 


rincorrervi, ignorateli e datevela a gambe levate 
fino ad arrivare alla sua macchina; saliteci a bordo 
e dirigetevi verso Ammu Nation. Al termine, torna- 
te all'albergo per finire la missione. 


FURIA SULLA GIURIA 
Missione relativamente semplice che consiste nel- 
l'intimidire due membri della giuria popolare di un 
processo 

tutto quello che bisogna fare una volta usciti dal- 
l'ufficio di Ken è raccogliere il martello lasciato 
cadere dall'operaio, dopodiché recuperare una vet- 
tura e raggiungere i due segnalini gialli sul radar. 
Una volta a destinazione, usate il martello per scas- 
sare l'auto del giurato e, quando questo sarà scap- 
pato in preda al panico, raggiungete la seconda 
tappa. Una volta arrivati, costui sarà in mezzo alla 
strada e Tommy potrà intimidirlo a parole: missione 
compiutal Nel frattempo, Sonny comincerà a tam- 
pinarvi ulteriormente per riavere i suoi soldi. 


LE MISSIONI DI KEN ROSENBERG (L) 


ns:s8 


A LA A pus 


Distruggi 15 moczhino del giurato! 


SOMMOSSA 

AI ritorno nell'ufficio di Ken lo troverete impegnato 
a parlare con Avery Carrington, il quale vi chiederà 
di avviare una sommossa tra i lavoratori di una 
compagnia e, coperto dal trambusto, distruggere i 
tre camion all'interno della ditta. 

Prima di tutto dovrete cambiarvi di abito, perciò 
recatevi da Raphael's, che si trova proprio dietro 
all'Hotel Ocean View, 

La strategia è la seguente: vi consiglio prima di tut- 
to di armarvi con delle molotov da Ammu Nation, 
dopodiché recarvi nel luogo della manifestazione 
degli operai con un mezzo abbastanza solido. 

Una volta a destinazione, scendete e recatevi 
davanti al cancello, dove dovrete picchiare ALME- 
NO quattro operai diversi per riuscire ad avviare la 
sommossa; le guardie apriranno il cancello e voi 
potrete entrare e lanciare molotov a profusione sui 
tre veicoli. L'alternativa è quella di sparare al bido- 
ne di propellente. Un'altra alternativa ancora consi- 
ste nel rubare i tre camion e maltrattarli fino a farlì 
esplodere. Insomma, a voi la sceltal 

Al termine della missione al negozio Tooled Up 
sarà disponibile la tuta da operaio e Avery Carring- 
ton (A) apparirà sulla mappa (ma le sue missioni 
sono secon- 
darie); inol- 
tre, ricevere- 
te anche 
una telefo- 
nata dal 
colonnello 
Cortez [C) 


Le missioni per il Colonnello Cortez sono 
molto divertenti e senza ombra di dubbio 
appaganti, oltre che remunerative. 


FOTTUTO TRADITORE 

La prima missione per conto del Colonnello è 
abbastanza semplice e consiste nell'eliminare Gon- 
zalez, che si è rivelato essere una spia. Cortez vi 
allungherà una sega elettrica, quantunque non 
sia necessario usarla per forza per far fuori Gonza- 
lez. 

Prendete una vettura e recatevi al punto segnato 
sulla mappa: al vostro arrivo, partirà una sequenza 
al termine della quale dovrete inseguire il bersaglio. 
Fate subito fuori le due guardie del corpo, saltate e 
lasciatevi cadere di sotto per inseguire Gonzalez; 
inseguitelo a piedi, ammazzatelo e poi recuperate 
un mezzo veloce per aggirare le due stelle della 
polizia che vi ritroverete sul groppone. Per portare a 
termine la missione, schizzate come dei fulmini al 
Pay & Spray di Vice Point e il gioco è fattol 

AI termine della missione, vi verrà comunicato che 
presso il negozio Gash all'interno del North Point 
Mall potrete recuperare degli abiti casual. 


SPARATORIA AL MALL 

Questa volta, Cortez vi chiederà di aiutarlo a recu- 
perare una tecnologia importantissima da un con- 
tatto: Tommy dovrà recarsi al Washington Mall di 
Washington Beach. 

Prima di recarvi all'incontro, se volete, passate da 
Ammu Nation a recuperare un Uzi o un giubbino 
antiproiettile, dopodiché prendete un mezzo e rag- 
giungete il mal 

Salite al piano di sopra usando le scale mobili e 
‘awvicinatevi al contatto segnalato con la solita frec- 
cia rosa: durante lo scambio, dall'alto del mall si 


caleranno dentro degli SWAT che cominceranno a 
sparare all'impazzata. Non appena ripreso il controk- 
lo, buttatevi correndo al piano di sotto e preparate- 
vi a inseguire il contatto in fuga (segnato con il pat 
lino giallo sul radar]: il tizio prenderà quasi per cer- 
to la moto e le possibilità che avete sono un inse- 
guimento con lo stesso mezzo oppure con un auto 
veloce. C'è da dire che il primo metodo è sicura- 
mente più spettacolare, fosse solo per il fatto che 
con la nuova versione è possibile sparare anche 
frontalmente con l'Uzi (quando si è a bordo di una 
moto). Dopo che sarete riusciti a fermare il contat- 
to, ammazzatelo e recuperate il chip nella valigetta, 
prendete un mezzo e correte al più vicino Pay & 
Spray per far perdere le vostre tracce; dopodiché, 
tornate da Cortez indisturbati per terminare la mis- 
sione. 


LE MISSIONI DEL COLONNELLO CORTEZ (C) 


SOLUZIONI 


ANGELI CUSTODI 
Oh, finalmente si comincia a fare sul serio: ultima 
missione per questa parte con Cortez, ma abbastan- 
za impegnativa. 

Tommy verrà incaricato di aiutare un amico di Cor- 
tez, Ricardo Diaz, in caso qualcosa andasse storto in 
una compravendita di droga; per facilitarvi il compi- 
to, il Colonnello vi dirà di andare a prendere delle 
bocche da fuoco nel parcheggio multipiano segna- 
lato sulla mappa. Non appena raccolta l'arma, 

però, farà la sua apparizione Lance, il quale si offri- 
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rà di darvi una mano: salite a bordo del mezzo e 
raggiungete il luogo dell'incontro, dopodiché salite 
sulle scale a sinistra, sporgetevi un po' in modo tale 
da avere la visuale ben chiara sotto di voi, accuccia- 
tevi ed equipaggiate il Ruger. Non appena comince- 
rà a volare del piombo, cercate a tutti i costi di pro- 
teggere Diaz, eliminando la gente più vicina a lui, 
dopodiché difendetelo dai successivi attacchi che 
verranno portatì da due macchine e un furgone 
carichi di membri della gang rivale. 

Eliminate tutti non appena metteranno piede giù 
dai veicoli, finché non partirà una sequenza in cui 
due uomini a bordo di altrettante Sanchez rubano 
la valigetta a Diaz e cercano di scappare. Il secondo 
verrà ucciso da Lance e, a quel punto, potrete but- 
tarvi giù dalla scala, salire sulla moto e partire all'in- 
seguimento del tizio con la valigetta: sparategli o 
costringetelo a ribaltarsi, dopodiché recuperate la 
valigetta e tornate da Diaz nel vicolo per terminare 
anche questa missione. 

Riceverete una telefonata subito dopo da parte del- 
lo stesso Diaz e, come per magia, sulla mappa 
apparirà una nuova locazione! 


SISSIGNORE, SIGNORE! 

Ah, ah, ahl Rubare un carro armato? E qual è il pro- 
blema? 

Missione complessa e difficile, almeno secondo il 
mio parere, ma che diventa molto semplice se si 
seguono dei piccoli accorgimenti. 

Il Colonnello vuole che Tommy rubi un carro armato 


durante una parata militare a Little Havana: pri- 
ma di recarvi sul luogo dove questa si terrà (attra- 
verserà il viale principale orientale della seconda 
isola), recatevi da Ammu Nation o, meglio anco- 
ra, recuperate il Lanciarazzi che si trova poco più 
a sud in una locazione dove si cela anche la Vio- 
lenza numero 20. 

lo ho agito in questo modo: a bordo di un veico- 
lo bello pesante e veloce ho falciato la prima fila 
di militari all'esterno, ho ripetuto il lavoro sul 
secondo gruppo e poi ho raccattato tonnellate di 
Ruger, che ho automaticamente riversato su tutti 
i sopravvissuti. Fate attenzione ai camion dell'e- 
sercito, carichi di militari pronti a spararvi a vista. 
Una volta che avrete ripulito la zona dai militari, 


sparate all'uomo sul carro e poi prendetene pos- 
sesso: a questo punto, dovrete portare il carro al 
garage di Cortez, prima che il meccanismo di 
autodistruzione detoni. 

Evitate troppi contatti ed eventualmente usate il 
cannone per spianarvi la strada; state tranquilli, 
perché il garage è abbastanza vicino. 

Un strategia alternativa consiste nel costeggiare il 
corteo fino a che non arriverà nei pressi di un 
negozio di dolci: il pilota scenderà e voi potrete 
salire a bordo del carro armato e perfezionare la 
fugal 


TUTTI SUL PONTE! 

Ultima missione per conto del Colonnello Cortez, 
che vi vedrà ancora immischiati nel furto del chip 
recuperato in “Sparatoria al mall”: i militari francesi 


si presenteranno sulla barca del Colonnello per 
riprendersi il chip e non lesineranno le pallottole... 
Recatevi quindi al molo in cui si trova ancorata la 
barca di Cortez, ma prima assicuratevi di avere 
‘energia, armatura e delle armi (l'ideale sarebbe 
possedere un bel lanciarazzi, recupe- 
ratelo dal cortile dell'Hooker$s Hotel 
nella piscina), 

Dopo il filmato in cui lo yacht si met- 
terà in movimento, potrete finalmen- 
te prendere il controllo di Tommy e 
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prepararvi a difendervi da quello che 
diventerà un vero e proprio arrembaggio in 
piena regola. Sul ponte dello yacht, però, 
c'è un'icona di ripristino dell'energia e un 
fucile Ruger che respawna con costanza 
{ma non fatecì troppo affidamento, visto e 
considerato che una volta mi è successo di 
rimanere senza munizioni mentre l'ultimo 
elicottero volteggiava sulla mia testa. Mi 
sono gettato a mare immerso nella frustra- 
zione...). Ai lati della barca cominceranno 
ad arrivare gommoni con a bordo agenti 


L'irascibile Diaz, dopo essere stato 
protetto nella missione “Angeli 
custodi", diventerà un vostro nuovo 
datore di lavoro e, inconsapevolmen- 
te, il punto di partenza per la con- 
quista di Vice City da parte di 
Tommy e la sua combriccola di mani- 
goldi. 


L'INSEGUIMENTO 

Missione relativamente semplice in cui 
Diaz vi chiederà di seguire un tizio che gli 
ha rubato dei soldi per scoprire dove li 
nasconde. Recuperate un mezzo e recatevi 
al punto segnato sulla mappa, scendete e 
salite le scale fino alla finestra. Scoprirete 
che il tipo è alle vostre spalle: accortosi del- 
la vostra presenza, comincerà a salire le 
scale e a scappare per il tetto. Inseguitelo 
senza sparare e, a metà, fate attenzione 


alle fiamme (evitatele saltando); una volta 
in fondo, il tizio si butterà giù dal tetto e 
salirà su una BF Injection 

Fate lo stesso e salite sulla Faggio lì vicina: 
a questo punto, non dovrete fare altro che 


seguire la vettura con il tipo a bor- 
do, evitando di farvi sparare, fino 
ad arrivare davanti a una abitazione 
su Prawn Island. Istantaneamente la 
missione finirà e voi potrete recupe- 
rare, qualora ne doveste avere biso- 
gno, il cuore da davanti la fontana. 


PHNOM PENH ‘86 
Missione veramente divertente, in 
cui vi troverete a dover sparare con 
un M60 da un elicottero in movi- 
mentol Forte, eh? 

Dopo che Diaz vi avrà commissiona- 
to il lavoro, vi presenterà Quintin 


LE MISSIONI DI RICARDO DIAZ (D) 


speciali armati fino ai denti: puntate alla distruzio- 
ne dei gommoni 0, se avete la mano ferma, limita- 
tevi a sparare ai nemici che vi stanno puntando. 
Una volta che i lati della barca saranno sicuri, la 
“crociera” verrà interrotta da uno sbarramento di 
imbarcazioni di ogni genere, ciascuna delle quali 
carica di nemici tutti intenti a sparare nella vostra 
direzione. Cercate di proteggere Cortez e i suoi 
uomini il più possibile, dopodiché portatevi a prua 
e scassate tutte le imbarcazioni parcheggiate 
davanti allo yacht innescando la più classica delle 
reazioni a catena. Improvvisamente, farà la sua 


{ma è Lancel), il pilota, che 
vi condurrà esattamente 
sopra la casa che avete visitato nella missione "L'in- 
seguimento”. Tutto quello che bisogna fare è spa- 
rare a qualunque cosa si muova sullo schermo, con 


particolare predilezione per barili di carburante e 
veicoli parcheggiati (che infatti non si muovono...) 
Lance girerà intorno all'edificio finché non vi scari- 
cherà davanti al palazzo. Entrate dall'ingresso sul 
lato, ma prima cercate di eliminare i nemici visibili 
dalla vostra posizione. 

Salite le scale, raggiungete il tetto e recuperate la 
Valigetta. Mettetevi comodi e gustatevi il finale di 
missione, al termine della quale appariranno nuo- 
vamente le lettere di Cortez e Avery. 


LA BARCA PIÙ VELOCE 

Missione complicata, fosse solo per il fatto che vi 
toccherà affrontare una selva di nemici prima e 
una fuga dalla polizia poi. 

Prima di partire, fate un salto a prendere un po' di 
armi da Ammu Nation e fate il pieno, poi rubate 
una macchina e guidate fino al porto di Vice City 
seguendo il punto segnalato sulla mappa. Al vostro 
arrivo troverete un sacco di nemici ad attendervi, 
perciò imbracciate l'arma più letale in vostro pos- 


apparizione anche un elicottero sopra la vostra testa: 
abbattetelo a colpi di lanciarazzi (o Ruger, o M4) e 
ripetete l'operazione con il successivo velivolo. Bene, 
si tratta solo di aspettare l’arrivo dell'elicottero da 
guerra modello Apache: quando anche questo sarà 
ridotto a un cumulo di lamiere fumanti, anche questo 
set di missioni avrà termine e voi come ricompensa 
potrete portare a casa uno Speeder niente male, 
NOTA: questa missione non apparirà finché non avre- 
te completato quella di Tommy intitolata “Il braccio 
della morte”. 


sesso [l'ideale sarebbe la Python) e poi cercate di farvi 
strada fin dentro il magazzino, dove si trovano i control- 
li che comandano l'argano che sorregge la barca. Non 
appena azionato l'interruttore, il luogo verrà nuova- 
mente invaso da nemici e il mio consiglio è quello di eli- 
minarli tutti prima di uscire dal magazzino e salire sulla 
barca, Una volta a bordo, scappate a tutta velocità ver- 
so la magione di Diaz, evitando il contatto con gli elì- 
cotteri e i battelli della polizia. 

Missione compiutal 


DOMANDA E RICHIESTA 

Missione dalle due parti e per questo abbastanza com- 
plicata. La prima parte consiste nel vincere una gara a 
bordo di una barca, mentre la seconda parte vi vedrà 
impegnati al cannone di questa mentre il vostro amico 
Lance si metterà alla guida. 

Dopo aver parlato con Diaz, andate al molo indicato 
dal punto viola e salite a bordo della barca conquistata 
nella missione precedente: non appena prenderete Il 
controllo del battello, accelerate al massimo per pren- 
dere la scia delle due imbarcazioni davanti a voi, supe- 
rarle e immettervi in un canale; da sinistra arriveranno 
altre due barche, ma se arriverete abbastanza veloci 


ai 
Et] 


a 


dovreste essere in grado di superarle alla prima doppia 
curva. Si tratta di una gara abbastanza difficile che non 
permette distrazioni vista la brevità del tracciato. 

Una volta che sarete arrivati per primi a destinazione, 
partirà la seconda parte della missione, peraltro decisa- 
mente più semplice, in cui vi toccherà sparare dal moto- 
scafo in corsa (non molto differente dalla missione in 
cui avete punito i Cubani a bordo dell'elicottero...). La 
strategia migliore è quella di sparare alle imbarcazioni 
în modo da farle esplodere, riservando lo stesso tratta- 
mento a un elicottero che farà la sua apparizione 
durante la fuga. 

Non appena sarete tornati al pontile della casa di Diaz, 
la missione sarà terminata e voi incasserete la bellezza 
di 10000 dollari. 
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Inizialmente, per le prime due missioni, 
non apparirà la lettera V sulla mappa. 
Dopo gli eventi successivi alla missione 
“Eliminazione”, però, la V sostituirà la D. 
Per comodità sono comunque racchiuse 
tutte nello stesso paragrafo. 


IL BRACCIO DELLA MORTE 

Kent Paul ha qualcosa di importante da dirvi, per- 
ciò recatevi come delle saette al Malibu Club: una 
volta dentro, Kent vi dirà che Lance è stato fatto 


prigioniero dagli uomini di Diaz ed è recluso all'in- 
terno della discarica. 
Sì tratta di una missione molto difficile, che può 
essere portata a casa in tantissime maniere diffe- 
renti 
La mia strategia è stata questa: mi sono 
messo alla guida di un mezzo compatto 
come il Moonbeam, ho percorso la strada 
e, una volta vicino all'ingresso della discari- 
ca barricato, sono arrivato a tutta velocità 
devastando il posto di blocco. Una volta 
uccisi i primi uomini, sono sceso e mi sono 
impossessato delle loro armi, con le quali 
ho spazzolato tutta la resistenza nel cortile: 
raggiunto il centro della zona, ho usato 
l'M4 per uccidere i carcerieri di Lance (una 
volta mi è pure partito un colpo e l'ho ucci- 
so iol) e dirigervi in tutta tranquillità a sal- 
vare il caro amico. 
La fuga è stata turbolenta, ma nemmeno 
tanto: per raggiungere senza troppi proble- 
mi l'ospedale vi conviene prendere possesso 
del camion dell'immondizia [Trashmaster) sotto la 
gru: è lento, ma abbastanza resistente 
Una volta raggiunto l'ospedale e scaricato Lance, 
la missione è terminata. 


ELIMINAZIONE 


Impegno non troppo difficile: soprattutto, vi libere- 


LE MISSIONI DI TOMMY VERCETTI (V) 


rete definitivamente di quel 
fastidioso ciccione di Diaz, 
come ricompensa per quello che ha fatto al povero 
Lance. Recatevi davanti alla casa di Diaz e Lance 
fin una scena chiaramente citata da Pulp Fiction) 
tirerà fuori dal bagagliaio una vagonata di armi 
certo, sarebbe il caso di passare prima a rifornirvi 
da Ammu Nation (soprattutto per quanto riguarda 
l'armatura). 

L'ingresso principale all'abitazione di Diaz sarà 
chiuso, quindi dovrete attraversare il labirinto sul 
lato ovest della casa liberandovi anche della fasti- 
diosa presenza di alcuni nemici. Arrivati nel gazebo 
con la piscinetta, salite le scale per ritrovarvi all'in- 
terno della villa, dopodiché raggiungete il secon- 
do piano dove troverete finalmente il panzone di 
Diaz e un altro paio di cristiani a tenergli compa- 
gnia. Fate fuori questi ultimi, dopodiché concen- 
trate tutte le vostre munizioni su Diaz, utilizzando 
un'arma con il puntamento automatico. 

Seguitelo nel suo ufficio e fatelo fuori, dopodiché 
mettetevi comodi e prendete confidenza con il 
vostro nuovo appartamento... Missione compiuta 
e 50000 bigliettoni in saccoccial 


ESTORSIONE 

Missione chiave del gioco: da qui in avanti, infatti, 
potrete avere libero accesso all'acquisto di TUTTE le 
proprietà rimanenti (Malibu compreso, per esem- 
pio...) e sbloccare così le relative sotto missioni che 
però servono nel conteggio necessario per arrivare 


al 100%. 

La situazione è la seguente: con la morte di Diaz, 
alcuni commercianti hanno deciso di smettere di 
pagare la “protezione”, quindi c'è bisogno di qual- 
cuno che vada a intimidire e a risistemare l'ordine 
tra i “ribelli” 

Buona parte della missione si ambienta all'interno 
del North Point Mall, luogo visitato anche in altre 
missioni e del quale oramai dovreste avere una 
vaga idea: il vostro compito sarà quello di distrug- 
gere tutte le vetrine di chi non vuol pagare: in 
ordine rigorosamente sparso, i negozi cui sparare 
sulle vetrine sono Countdown Vinyl, Tarbrush 
Cafè, Gash (a tutti e due i piani, inferiore e supe- 
riore). Quando sul radar non appariranno più 
segni rosa, vorrà dire che potrete “tranquillamen- 
te” abbandonare la zona, anche se con un livello 
di sospetto che dovrebbe raggiungere le cinque 
stelle. 

Guidate fino al Pay & Spray più vicino, anche se le 


missione sarà già considerata finita nel momento 
in cui avrete rotto l'ultima vetrina... 


RISSA AL BAR 

La missione precedente è servita a far scoprire a 
Tommy che in città c'è una nuova società di vigi- 
lantes che hanno in mano il nuovo giro delle pro- 
tezioni. La prima tappa consiste nell'andare a 
prendere un gestore di uno dei locali affidati alla 
nuova protezione: una volta giunti a destinazio- 
ne, uccidete i due gorilla all'esterno, cosa che vi 


fornirà le generalità e la dislocazione della nuova 
organizzazione. A questo punto, caricate i vostri 
scagnozzi e portateli in direzione dei segnali gialli 
sulla mappa: avete cinque minuti di tempo per 
far fuori tutti quanti. Quando sarete arrivati nei 
pressi del bersaglio, aggirate il palazzo e salite sul 
tetto di fianco per uccidere quasi tutti 
con il minimo sforzo, dopodiché entrate 
e terminate i superstiti. Proprio quando 
la situazione sembra essere sfilar via tran- 
quilla, un paio di tizi scapperanno a bor- 
do di due potenti PO) 600: lanciatevi 
all'inseguimento con un mezzo analogo 
o con una macchina veloce, dopodiché 
uccidete i due fuggiaschi a vostro piaci- 
mento [il più affascinante rimane senza 
‘ombra di dubbio la sventagliata di Uzi 
fuori dal finestrino di una macchina in 
corsa...) 


COPLAND 

Ultima missione per quanto riguarda la 
trama principale, almeno fino a quando 
non avrete completato un'altra parte di 
gioco. In ogni caso, al termine di questo lavoro 
riceverete la bellezza di 10000 bigliettoni e una 
rendita reiterata di 5000 dollari al giorno dall'abi- 
tazione (il tutto viene definito "circolo delle prote- 
zioni”). 

Ovviamente, visto che ci avviciniamo vertiginosa- 
mente alla parte finale del gioco (ma nemmeno 
tanto, a dire il vero), questa missione è abbastan- 
za impegnativa, anche se i racconti che l'accom- 
pagnano sono un po' “gonfiati” 

Un uomo di Tommy ha fatto casino con un atten- 
tato a un locale, quindi bisogna entrare in azione 
personalmente, sebbene il Tarbrush Cafè del 
North Point Mall sia oramai blindato e avvicinabi- 
le solamente da uomini in divisa. 

La prima cosa da fare, quindi, è pro- 

prio questa: dovete procurare a Lan- 

ce e Tommy due divise da sbirri 

Come fare? Beh, salite a bordo della 

Infernus parcheggiata davanti alla 
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Lat dice 4 Vedi di 
TODOECIPEIAE VIT 


villa e andate a cercare una volante della 
polizia; speronatela, dopodiché fate abba- 
stanza casino da farvi seguire all'interno di 


Le missioni di Avery vengono sbloc- 
cate subito dopo aver completato la 
missione "Sommossa" per ordine di 
Rosenberg. Visitando il cantiere edile 
di Vice Point, potrete parlare con 
Avery (fosse solo per il fatto che la 
sua voce è quella di Burt Reynold: 
il quale vi accoglierà all'interno di 
una lussuosa limousine. 


FERRO QUATTRO 
Avery ha bisogno di regolare i conti con un 
tipo, il quale è attualmente impegnato nella 


sessione di golf quotidiana. Il compito di | 
Tommy è quello di recarsi al 
country club e riempire di botte il 
tipo in questione, 

La prima tappa è al negozio Jock- 
sport di Vice Point, dopodiché 
recatevi al country club che sì 
trova a Leaf Links. Con il nuovo 
Vestito, presentatevi all'ingresso 
e superate il metal detector (non 
preoccupatevi, le armi verranno 
messe giù autonomamente e le 
ritroverete quando ve ne andre- 
tel, dopodiché tirate diritti verso 
il Caddy e saliteci a bordo (entre- 
rete automaticamente in posses- 
so di una mazza da golf). Seguite 


inte, questa parte del gioco è grossa il doppio 
issioni che vi toccherà risolvere per 


un garage, segnato in giallo sulla mappa. 
Quando sarete riusciti ad adescare gli sbir- 
ri, il garage si riaprirà con Tommy e Lance 
cambiati: prendete la volante e dirigetevi al 
North Point Mall. 

A questo punto, entrate e puntate diritti 
verso il Tarbrush Cafè, posizionatevi al cen- 
tro del segnale rosa e preparatevi a darvela 
‘a gambe, senza lasciare indietro Lance. 
Avete cinque secondi per riuscire ad allon- 
tanarvi il più possibile, dopodiché dovrete 
cercare di fare ritorno a Villa Vercetti difen- 
dendovi dagli assedi di macchine di FBI e 
polizia. 

Ovviamente, se riuscite a impossessarvi di un mez- 
20 non appartenente alle forze dell'ordine, potrete 


usufruire del vicino Pay & Spray per rimuovere le stelle 
di sospetto (anche fuori dal North Point Mall trovate 
una stella per abbassare il livello). 


LE MISSIONI PARALLELE 


la strada fino a raggiun- 
gere il punto segnalato 
sulla mappa e, non appena le guardie del corpo vi 
vedranno, il vostro bersaglio correrà via cercando 
di salire a sua volta a bordo di un Caddy. 

La strategia migliore è quella di liberarsi subito del- 
le guardie del corpo investendole con il vostro 
mezzo, dopodiché partire all'inseguimento del 
tizio, sbarrargli la strada e tirarlo giù dalla macchi- 
na: a questo punto, una sana dose di mazzate (nel 
vero senso della parola, una volta tanto) vi consen- 
tirà di mettere fine alla faccenda e incassare i soldi 
della ricompensa di Avery (circa 500 $). 
Ovviamente, potrete anche cercare di 
buttarlo in qualche pozza, ma non è 
facile e il Caddy non si ribalta quasi 
mai, 

Da qui in poi, potrete sempre prendere 
gli abiti da golfista da davanti al club di 
Leaf Links. 


IL DEMOLITORE 

Una missione che ha dato del filo da 
torcere a tutti, me compreso, al punto 
che in sede di recensione è stata l'ulti- 
ma che sono riuscito a vedere di Avery, 
visto e considerato che non riuscivo a 
passarla... 

Incredibilmente, però, questa volta l'ho portata a 


E 


ELERERO 


raggiungere il fatidico 100%. Di seguito, troveret 
extra che Tommy potrà svolgere, in ordine cronologico di apparizione. 


LE MISSIONI DI AVERY CARRINGTON (A) 


lenco di tutti quanti i lavoretti" 


casa al primo colpo, adottando una strategia nuo- 
va e più furba. Ma andiamo con ordine. 

Il lavoro consiste nel minare il cantiere di un rivale, 
manovrando un elicottero radiocomandato, con il 
quale scaricare quattro bombe in altrettanti punti 
dell'edificio in costruzione. 

Prima di tutto, dovrete recarvi sul punto segnato 
della mappa in cui troverete un furgone della Top 
Fun, e una volta che ci sarete saliti sopra partirà 
automaticamente la missione: dovrete imparare 
prima di tutto a muovervi con l'elicottero, dopodi- 
ché il mio suggerimento è quello di ripulire l'edifi- 
cio dalla presenza di sbirri e operai (i quali, ovvia- 
mente, cercheranno di distruggere l'elicotterino). 
Come? Semplice, prima di tutto NON dovete per 
nessun motivo raccogliere una delle quattro bom- 
be: infatti, il conteggio dei sette minuti partirà non 
appena raccatterete la prima bombal 

Dirigetevi verso il palazzo ed eliminate ogni pre- 
senza semplicemente passando ad altezza uomo 
con le pale dell'elicottero, facendo attenzione a 
sbattere e ricevere martellate o proiettili il meno 
possibile. 

Così facendo, potrete anche facilmente identificare 
i punti in cui scaricare le bombe e, al ritorno, anda- 
re praticamente a colpo sicuro. 

Può essere frustrante, ma una volta imparato a gui- 
dare l'elicottero non avrete grossi problemi nel ter- 
minare questa missione seguendo le indicazioni 
riportate (a me sono avanzati 2 minuti e 43 secon- 
di... Ma sì può fare di meglio... Vedete voi...). 


DUE IN UN COLPO 

Vi ricordate Donald Love dal primo GTA III? Beh, ve 
lo troverete di fianco durante una chiacchierata 
con Avery, il quale vi spiegherà che il miglior modo 
per fare abbassare | “prezzi” è scatenare una guerra 
tra gang. Dovete togliere il dubbio agli Hai- 

tiani che un loro leader sia stato ucciso da 

un Cubano. 

Andate al Little Havana Street Wear Tattoo 

Parlour per ricevere gli abiti adatti, dopodi- 

ché il mio consiglio è quello di passare da 
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SOLUZIONI 


‘Ammu Nation a prendere qualche arma (in 
una via dietro allo Streetware di Little Hava- 
na si trova un campo da basket con al cen- 
tro delle granate). 

Dirigetevi con un mezzo bello pesante (un 
furgone o il portavalori che si trova sulla 
strada principale di Little Havana, quasi 
davanti al ponte), avvicinatevi alle pompe 
funebri senza farvi notare, dopodiché scate- 
nate l'inferno: un paio di granate e un po' 
di proiettili ben mirati faranno il resto. In 
alternativa, potete sempre acquistare il PSG- 
1 e cecchinare da lontano il bersaglio. Nel 


LE MISSIONI CUBANE DI UMBERTO 


Nota: il Robinas Cafè è uno degli “edifici 
da razziare”: occupatevene prima o dopo 
aver preso le missioni di quel ciccione di 
Umberto. 


GARA SULL'ACQUA 

Dopo l'esilarante siparietto iniziale, Umberto vi 
‘assegnerà il compito di testare un motoscafo. 
Classica missione a tempo, una gara in cui dovre- 
te passare attraverso 25 checkpoint in 3 minuti. 
Una buona parte del tracciato dovreste conoscer- 
la, vista nella missione di Cortez "Domanda e 


Richiesta": il tutto è condito dalla presenza di un 
paio di rampe e un'inversione a U impegnativa. 
Non è difficilissimo, io l'ho fatta al primo colpo. 
Viene sbloccato un nuovo luogo per le missioni 
parallele, ovvero quello di Zia Poulet. 


CARNE DA CANNONE 

Missione veramente impegnativa; l'ho dovuta rifare 
più volte prima di venirne a capo decentemente, ma 
diventa molto più semplice se si è in possesso di lan- 
ciarazzi (lo ripeto: nella piscina dell'hotel Hookers 
Inn nei pressi dell'aeroporto). Consiste nel fomenta- 
re definitivamente la guerra tra Haitiani e Cubani 
(per il momento, siete da questa parte...) e di otte- 
nere il fucile di precisione (acquistabile da Ammu 
Nation o alla propria base se si sono già raccolti un 
numero di pacchetti sufficienti). 

Raccattate un veicolo a quattro porte, caricate i 
vostri soci e guidate fino a Little Haiti nel punto 
segnalato sulla mappa. Scendete dal mezzo, posizio- 
natevi con gli altri Cubani davanti al vicolo e sparate 
un colpo verso le barricate, dopodiché avvicinatevi 


I TUTTI GLI HAITIAN 


circospetti e sparate altri colpi fino ad avere elimina- 
to completamente la resistenza degli Haitiani, 

A questo punto avanzate: non appena terminerà 
la sequenza in cui molti Cubani vengono falciati 
da un cecchino, estraete il vostro fucile di precisio- 
ne e fate fuori il bastardo in lontananza 
(certo che anche un razzo in mezzo ai 
denti non è male, se avete fatto econo- 
mia...) 

Entrate nel cortile e fate fuori la rima- 
nente resistenza, salite sul furgone 
segnalato e poi tornate da Umberto al 
Cafè Robina per terminare la missione. 


BATTAGLIA NAVALE 

Altro giro, altro regalo agli Haitiani. 
Dopo aver parlato con Umberto, questi 
vi spedirà da Rico al porto di Vice City: 
prima però, passate da Ammu Nation, in 
modo da essere belli preparati. L'ideale è 
una bella arma con il puntamento auto- 
matico, meglio se una Python. Rico vi tra- 
sporterà sul luogo in cul si terrà lo scam- 
bio con i Cubani e, non appena ripreso il controllo 
di Tommy, state sulla barca e radete al suolo tutti i 
nemici di fronte a voi e le loro barche. Recuperate le 
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caso in cui i Cubani dovessero riuscire ad attivarsi 
e il loro leader a scappare, la situazione diventa un 
po' più complicata: il carro funebre lascia cadere 
delle casse da morto esplosive, quindi l'unico 
modo per seguirlo è affiancarlo. In ogni caso, 
quando la macchina sarà in fiamme, il vostro 
bersaglio tenterà la fuga a piedi: fate attenzione, 
perché è armato di Uzi e potrebbe farvi molto 
male... 

AI termine della missione, sarete in grado di 
prendere il vestito da Cubano presso il 
negozietto. 


valigette, poi prendete una macchina e scappate 
(tornando verso la barca, questa esploderà). Recate- 
vi al Cafè Robina per terminare la missione. 


VOODOO A DOPPIO TAGLIO 

Ultima missione per i Cubani e ultima missione 
riguardante la guerra tra gang. 

Lo scopo di Umberto è quello di usare Tommy 
come arma di distruzione finale e far saltare il cuo- 
re dell'organizzazione Haitiana da dentro. 

La prima cosa da fare è fare il pieno di munizioni, 
la seconda è recuperare una macchina Voodoo 
[quella con le sospensioni idrauliche a forma di 
vecchia Cadillac), dopodiché guidare fino al luogo 
dell'appuntamento con altre Voodoo “farcite” di 
Cubani... 

Seguite le macchine nel vicolo e posizionatevi sul 
segnale: una volta all'interno del complesso, par- 
cheggiate sul segnale rosa, uscite dalla macchina e 
sterminate qualsiasi Haîtiano a vista. Per piazzare 
le bombe, basta e avanza posizionarsi sui quattro 
segnali rosa posti nella fabbrica: uno al piano 
superiore e tre al piano terra. 

Quando avrete piazzato tutte le bombe, scappate 
a piedi verso il cancello, svoltate a destra, salite 
sulle scale e raggiungete il tetto per evitare di veni- 
re coinvolti nell'esplosione. 

Missioni concluse e tanti saluti a tutti. 
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Cominciando le missioni della rock 
band di Vice City, i LoveFist (dovre- 
ste averli sentiti su VROCK!): sbloc- 
cherete anche quelle dei biker di 
Mitch. Sulla mappa appare l'icona a 
forma di teschio, proprio di fronte 
alla stazione radio VROCK. 


IL SUCCO DELL'AMORE 

Kent vi farà conoscere la band e vi verrà 
chiesto di recuperare della droga dal nome 
Love Juice. 

La prima parte della missione consiste nel 
recuperare la droga da uno spacciatore: vi 
conviene prendere un bel mezzo solido e 
veloce come una Sentinel; oppure, se vi 


sentite in vena, presentatevi in moto all'appunta- | 


mento, ovviamente armati di Uzi. oa 


Quando avvicinerete il tipo, questo si intascherà i 
soldi e scapperà a bordo di una POJ 600: inseguite- 
lo, fatelo fuori, recuperate soldi e valigetta. Dopo- 
diché vi arriverà una telefonata: i ragazzotti della 
band vogliono compagnia e, guarda caso, la figlia 
di Cortez è a disposizione... 

Andate a prenderla con un mezzo veloce, meglio 
una moto: nel momento in cui Mercedes salirà a 
bordo, partirà un timer di un minuto e mezzo, tem- 
po nel quale dovrete raggiungere l'edificio di 
VROCK prima che scada il conto alla rovescia. 


KILLER PSICOTICO 

| LoveFist sono stati minacciati da un fan che ha 
promesso di farli secchi e Tommy sembra la perso- 
na giusta: per adescare la presenza del pazzo, 
dovrete guidare fino al negozio di dischi Rock City 
e fermarvi sul segnale rosa; quando avrà termine il 
filmato, partite all'inseguimento del folle, fermatelo 
e uccidetelo. 

Niente di che, missione compiuta. 

Per il momento, però, non potrete fare ulteriori 
missioni per i LoveFist finché non riuscirete a termi- 
nare le missioni per conto dei biker. 


GIRO PUBBLICITARIO 
Vi ricordate di Speed, pellicolona in cui Keanu Reeves 
doveva guidare un autobus senza scendere sotto una 


determinata velocità perché altrimenti sarebbe esploso? 


Bene, è quello che vi accadrà durante questa missione, 
una volta recuperati i quattro disgraziati della rock 


band e caricati sulla loro personale limousine (ma avete 


notato la targa?). Tutto quello che dovrete fare non 
appena scoperta la presenza della bomba sulla macchi- 
na è quello di guidare senza fermarvi o rallentare trop- 


po: nel frattempo, i LoveFist tenteranno di disinnescare 
la bomba e dopo qualche tempo il rischio di esplosione 


cesserà. Girate attorno alla zona del palazzo di VROCK, 
prediligendo le stra- 


te e altrettanto lun- 
ghe. Quando l'ordi- 
gno verrà disinne- 
scato, recatevi al 
punto rosa e avrete 
completato questo 
set di missioni. 


erge Tren cont o 


LE MISSIONI DEI BIKER 


| LoveFist hanno bisogno del servi- 
zio di sicurezza per il loro concerto 
e chi, meglio di una gang di biker, 
può fare al caso loro? Le missioni di 
Mitch Baker si abiliteranno non 
appena verrà completata la missio- 
ne "Killer psicotico" dei LoveFist, e 
saranno contraddistinte dall'asso di 
picche sulla mappa. 


DUE RUOTE D'ACCIAIO 
La prima missione per conto dei biker è in 


realtà una gara di abilità a bordo di un 
chopper: per aver l'aiuto dei centauri, pri- 
ma bisogna dimostrare di esserne degni. 
Usciti dal locale, impossessatevi di una 
Angel e poi posizionatevi sulla griglia di 


partenza. Il percorso non è difficile, ma la 
scarsa maneggevolezza del mezzo può 
creare qualche problema. La prima volta ho 
vinto grazie a un bug, la seconda ho fatto 
una gara eccezionale. Questione di stile... 


BOLLIRE LA PENTOLA 


Sicuramente una delle missioni più difficili, 


de costali, belle dirit- 


z 


DI MITCH BAKER fe 


per il fatto 
che, onestamente, non si riesce bene a capire con 
quale criterio il gioco gestisca la situazione. Fonda- 
mentalmente, si tratta di una di quelle missioni in 
cui la parola d'ordine è “caos”, come del resto l'in 
dicatore nella parte alta dello schermo segnala; in 
pratica, dovrete distruggere mezzi, uccidere gente, 
fare botti ed esplosioni fino a riempire la barra del 
caos. 

Il mio suggerimento è quello di passare a prendere 
il lanciarazzi all'Hooker$ Inn a sud dell'aeroporto, 
visitare Ammu Nation per fare la “spesa”, dopodi- 
ché raggiungere il Greasy Chopper. A questo pun- 
to, mettetevi sul retro del locale e usate la rampa 
nel prato per proteggervi dagli attacchi della pula: 
un'altra alternativa è quella di ammassare un dis- 
creto numero di veicoli in mezzo alla strada, dopo- 
diché dare il "la" e lanciare una molotov o altro 
contro il mucchio. 

Quando sarete riusciti a riempire l'indicatore di 
caos, la missione avrà termine. 


VALLA A PRENDERE! 
Missione che si presenta semplice, ma che alla fin 
fine tanto semplice non è per diversi motivi: Mitch 


dirà a Tommy che i cubani hanno rubato la sua 
motocicletta e che lui deve impossessarsene di 
nuovo. 

| Cubani sono barricati in un cortile dietro Ammu 
Nation e possono essere raggiunti in due modi: 
saltando con una moto o con un veicolo veloce 
dalle scale di fronte alla vetrina del negozio, oppu- 
re atterrando direttamente sul tetto dell'edificio 
usando l'elicottero. La seconda ipotesi è la più sem- 
plice, ma anche meno suggestiva. Prima di fare tut- 
to questo, però, perdete un secondo del vostro 
tempo a recuperare un'arma violenta come la 
Python e un'armatura. 

In ogni caso, una volta arrivati sul tetto, dovrete 
scendere al livello sottostante, evitando il confron- 
to diretto con la zona strapiena di Cubani. Sparate 
a quelli che vi verranno incontro con la Python 
[che violenza, ragazzi) e puntate diritti verso il pak- 
lino rosa per scoprire la Angel di Mitch parcheggia- 
ta dentro a un garage. 

Assicuratevi che attorno a voi non ci siano nemici, 
salite sulla moto e uscite. 

Andate a sinistra, poi a destra, accelerate come dei 
matti e usate le scalette che portano al terrazzino 
come trampolino di lancio per uscire dal cortile (il 
problema più grande è che comunque potrebbero 
spararvi alle ruote e rendere l'Angel ingovernabile: 
io sono riuscito a riportarla a casa con la ruota 
posteriore forata, ma sono Un manico, che ci vole- 
te fare...). 
A questo punto, dovrete scappare ratti come delle 
folgori al Greasy Chopper e riconsegnare a Mitch il 
maltolto. 

Oltre a intascare un cospicuo quantitativo di dana- 
ro, potrete finalmente tornare dai LovefFist e affron- 
tare la loro ultima missione. La sicurezza per il con- 
certo l'avete trovata... 
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SOLUZIONI 


Le missioni della Zia Poulet appariranno 
solo ed esclusivamente una volta terminata 
la prima dei Cubani di Umberto. È un per- 
sonaggio particolare, la Zia Poulet, ma vi 
porterà nel bel mezzo della guerra tra 
gang con alcune missioni impegnative. 


LE POLVERI DELLA ZIA 

La prima missione per conto della Zia Poulet con- 
siste nel recuperare delle misteriose "polveri" con- 
tenute in alcune valigette prima che lo faccia la 
polizia. Ovviamente, per ogni valigetta raccolta si 
alzerà anche il livello di sospetto nei vostri con- 
fronti, ergo un 
sacco di pula 
alle calcagna. 
Praticamente, 
dovrete recupe- 
rare le valigette 
entro il tempo 
limite, evitando 
l'arresto: prova 
dura, ma con una macchina solida e veloce come 
una Sentinel XS non dovreste trovare difficoltà nel 
recupero, Semmai il difficile viene alla fine, quando 
per evitare l'attenzione dell'esercito dovrete seguire 
la strada per il Pay & Spray. Cercate di stare il più 
possibile in macchina, evitando se necessario lo 
scontro con le macchine dell'FBI. Tornate indietro 
dalla Zia Poulet per terminare la missione. 


BOMBARDAMENTO! 
Ma quanto è bella questa missione? Non solo l'ae- 


= ce 


reo radiocomandato, sue: MI 
a sd 


| HAITIANI 


ma la replica del bipla- 
no del Barone Rosso! Recatevi nel punto segnato 
sulla mappa per scovare un furgoncino della Top 
Fun [identico a quello visto nella missione di Avery 
Carrington “Il Demolitore") e saliteci a bordo: lo 
scopo è quello di pilotare l'aereo radiocomandato 
nella zona presidiata dai Cubani, eliminarne il più 
possibile e 
inseguire i 
rimanenti 
fuggitivi. Per 
fare alzare 
l'aereo 
dovrete 
accelerare al 
massimo e 
tirare in bas 
so, dopodi- 
ché per sganciare le bombe ricorrete al solito tasto 
con cui sparate. Tenete il velivolo in quota non è 
facilissimo e l'impresa non è nemmeno poi così 
proibitiva, visto e considerato che si hanno a dispo- 
sizione tre vite (come nei videogiochi classicil). Una 
volta bombardato il pontile, tre motoscafi si mette- 
ranno in fuga davanti a voi: bombardarli è difficile, 
ma nemmeno troppo; se riuscirete ad abbatterli 
prima che tornino al molo, vi eviterete un altro 
inseguimento, altrimenti vi toccherà cercare di 
bombardare la Cuban Hermes sulla quale scappe- 
ranno i sopravvissuti. La missione non terminerà 
fino a quando non avrete eliminato tutti i segnalini 
gialli sulla mappa. 


TUTTO DI NASCOSTO! 

Ultima missione per conto della Zia Poulet: armati 
di fucile di precisione, vi verrà chiesto di posizio- 
narvi sul tetto di un edificio di fronte al quale si ter- 
rà uno scontro annunciato tra le due gang. Pare 
che nessuna delle due sia intenzionata a giocare 
pulito. Seguite le indicazioni sul radar e salite le 
scale per raggiungere il tetto del palazzo con il car- 
tellone pubblicitario (se volete, potete sempre 
prendere la pillola al piano terra, è utile per sparare 
con più precisione): fate secchi tutti i Cubani (ora- 
mai dovreste riconoscerli tranquillamente, ma il 
gioco vi aiuterà comunque segnalandoveli con una 
freccia rosa sulla testa di ognuno) e ammazzate 
quelli che arriveranno successivamente dai camion 
e dalla sinistra (in fila indiana, che pollit). L'impor- 
tante è che rimanga vivo almeno un Haitiano per 
completare la missione. A questo punto, potete tor- 
nare al Cafè Robina e prendere l'ultimo incarico di 
Umberto. 


LE MISSIONI DELLE PROPRIETÀ/1 


Queste missioni diventano disponibili ogni volta che si compra una proprietà come il Malibu, l'In- 
terglobal Films, il Cherry Popper e via discorrendo. Quando si terminano le missioni per ciascuna 


Una delle sezioni più divertenti dell'inte- 
ro gioco si abilita con l'acquisto del con- 
cessionario Sunshine Autos. Da qui, 
infatti, potrete completare le missioni di 
furto (che nel primo GTA Ill erano un po' 
“nascoste") e le gare su strada. 


GARAGE A+B 

Con l'acquisto del loco, avrete a disposizione 
quattro differenti parcheggi, il Pay & Spray per- 
sonale e la possibilità di generare danaro: la pri- 
ma cosa da fare, però, è completare le liste della 
spesa, portando nel garage l'elenco di vetture 
segnalato sul foglio appeso al mui jovrete ruba- 
re ventiquattro macchine diverse, divise in quattro 
blocchi da sei. 

Ecco l'elenco completo. 


1° LISTA 

Con il completamento della prima lista, il Sunshine 
Autos comincerà a produrre danaro, fino a un mas- 
simo di 1500 dollari. Inoltre, nel concessionario 
‘apparirà un veicolo speciale, la Deluxe, versione 
della F355 dei Rockstar... 

Landstalker - In genere si trova dalle parti di Vice 


Point e Down- 
town; è par- 
cheggiata vici- 
no al DirtBike 
Track di Down- 
town e a Star- 
fish Island negli 
edifici di fronte 
alla ex villa di 
Diaz. 

Idaho - Veicolo comune nelle zone di Little Haiti, 
Little Havana, Downtown. 


Esperanto - 
Stesso discorso 
fatto per la Ida- 
ho. Si trova 
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facilmente nei dintorni del Sunshine Autos. 
Stallion - Veicolo abbastanza comune (riconosici- 
bile dalla copertura del tetto bianca). 


Rancher - Abbastanza comune nelle zone del por- 
to, Downtown e Vice Point. In genere, se si guida 
un Landstalker è più facile che appaiano Rancher e 
viceversa. 


Blista Compact - Una macchina che mi 
ha fatto impazzire, comune comunque nel- 
le zone di Washington Beach, Little Hava- 
na, Ocean Beach 


2° LISTA 
La seconda lista è composta da macchine, 

come dire, "ammiraglie*, Il completamento 
della lista farà generare al Sunshine Autos 

la bellezza di 40005 massimi e vi farà otte 
nere la fiammante Sabre Turbo nel garage. 

Sabre - Abbastanza comune nelle zone di 
Little Havana e Downtown. 


Sentinel - Mi viene da sorridere. La Senti- 
nel modello base [da non confondere con 
la Sentinel XS) si trova al piano di sopra del 
concessionario, oppure un po' ovunque in 
città. 


Stretch - Alla sinistra della scalinata della 
casa di Diaz, quando diventa la proprietà di 
Tommy. 


Virgo - Mezzo abbastanza comune a Vice 
Point. 


Washington - Veicolo abbastanza comune 
che si trova pressoché ovunque. 


Admiral - Stesso discorso valido per la 
Washington, con la differenza che se ne 
trova una parcheggiata in una delle ville di 
Starfish Island. 


3° LISTA 

Macchinoni sportivi, paradossalmente la lista più 
semplice da portare a termine. Gli introiti raggiun- 
gono quota 6500$ e nel salone apparirà la jeep 
Sandking. 

Cheetah - La versione di Vice City della Testarossa. 
Comune tra Ocean Beach e Starfish Island. Sempre 
parcheggiata davanti alla barca di Cortez 


Infernus - Clone della Lambroghini Diablo, questa 
macchina è comunissima e sì può trovare sempre 
parcheggiata all'interno della magione di 
Tommy/Diaz. 

Banshee - Quello che una volta era un veicolo 
comunissimo è diventato abbastanza arduo da tro- 
vare: presente soprattutto nella parte di Starfish 
Island (dove peraltro la sì trova parcheggiata] 


Phoenix - Praticamente ovunque, la macchina più 
tamarra del gioco: ha il motore che esce dal cofa- 
no. 

Comet - La risposta al Porsche Carrera: se non ave- 
te voglia di sbattervi, la trovate parcheggiata al 
club Leaf Links. 


Stinger - Uno dei modi più semplici per far appari- 
re la Stinger è essere alla guida di un'altra sgar- 
giante macchina sportiva. 


4° LISTA 

Ultima lista, forse la più complicata, ma se siete sta- 
ti lungimiranti dovreste già possedere la metà dei 
mezzi nei vostri garage. Ogni veicolo di questa 
lista è particolarissimo. Vediamoli. 


Voodoo - La macchina degli Haitiani, ovviamente 
molto comune a Little Haiti. Questo mezzo ha la 
peculiarità di avere le sospensioni idrauliche. 


Cuban Hermes - La Cuban Hermes è la versione 
tarocca delle normali Hermes. La si riconosce gra- 
zie alla carrozzeria nera con le fiamme sul cofano. 
Un omaggio alla sobrietà che si trova facilmente a 
Little Havana 


Caddy - La macchinina di Tiger Woods. Il Caddy si 
può trovare intorno a Leaf Links, oppure imboscato 
nei cespugli vicini al faro a Ocean Beach. 


Baggage Handler - |l portabagagli, comunissimo 
nella zona dell'aeroporto Escobar. 


Pizza Boy - Praticamente sempre sul retro dei 
negozi Well Stacked Pizza a Vice Point, Downtown 
e Little Haiti. 

Mr. Whoopee - Il camioncino dei gelati: per 
impossessarvene, dovrete comprare la proprietà 
Cherry Popper 
Ice Cream Fac- 
tory. Gli introiti 
salgono a 9000 
$ e nel vostro 
salone apparirà 
la splendida 
Hotring Racer! 
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LE CORSE 

Di fianco al garage della missione A+B, c'è un 
manifesto che invita a cimentarsi nelle gare cittadi- 
ne di Vice City: pagando una somma di iscrizione, 
dovrete battervi contro altri tre avversari a bordo di 
Cheetah, Banshee e Phoenix. Il mio consiglio è 
quantomeno di partecipare con una Deluxo o una 
Sabre Turbo, macchinine che si ottengono comple- 
tando le richieste del Garage A+B. Una chicca: sul 
manifesto appare la scritta “Earn cash, not Kudos", 
chiaro riferimento a Project Gotham per XBOX. 
C'eravate arrivati? 


Gara #1 - Terminal Velocity 
Lunghezz: 


1.1 miglia 


Premio: $400 

Gara #2 - Ocean Drive 
Lunghezza: 1.6 Miglia 
Iscrizione: $500 

Premio: $2,000 

Gara #3 - Border Run 
Lunghezza: 2 miglia 
Iscrizione: $1,000 


Gara #4 - Capital Cruise 
Lunghezza: 2.438 miglia 
Iscrizione: $2,000 
Premio: $8,000 

Gara #5 - Tourl 
Lunghezza: 3 miglia 
Iscrizione: $5,000 
Premio: $20,000 

Gara #6 - V.C. Endurance 
Lunghezza: 6.1 Miglia 
Iscrizione: $10,000 
Premio: $40,000 


Una volta che si sarà acquistata la Cherry 
Popper Ice Cream Factory, potrete cimen- 
tarvi in un'unica missione. 


DISTRIBUZIONE 

Salendo a bordo del Mr. Whoopee, partirà auto- 
maticamente la missione: in totale, dovrete distri- 
bulire il vostro “materiale”, recandovi in zone traffi- 
cate da membri delle gang e quant'altro; per attira- 
re l'attenzione, basta premere il tasto di attivazione 
della sirena (doppio clacson, di default); la musico- 
la farà giungere degli acquirenti, sempre che vi sia- 


no. Se effettuate troppe 
consegne (ricordatevi di 


| Le missioni D 


stare fermi piazzati), il 

vostro livello di sospetto aumenterà. 

Quando avrete raggiunto 50 transazioni, potrete 
interrompere la missione (queste ultime sono 
cumulabili) e automaticamente un filmato vi comu- 
nicherà che il locale comincerà a rendere fino a un 
massimo di 3000$. 

Evvival La strategia migliore consiste nel recarsi al 
Porto, dove la polizia scarseggia ed è vicino a un 
Pay & Spray. 


n= = 


Gruppo di missioni che viene abilitato 
solamente nel momento in cui si acquista 
la proprietà Interglobal Films di Prawn 
Island. Quando si completa l'intero set di 
missioni, la locazione comincia a produrre 
fino a un massimo di 8000$. 


GIRO DI RECLUTAMENTO 

La prima missione per quel gran regista di Steve 
consiste nel reclutare delle attrici per la sua pelli- 
cola: vi verrà suggerito di provare con Candy 
Suxx, reginetta del genere. 

Prendete un veicolo e seguite il segnale sulla map- 
pa per raggiungere l'albergo di Candy; quando 


Tama indietro e prendi Candy. 


questa arriverà, il suo pappone cercherà di scappa- 
re dopo avervi aizzato contro i suoi scagnozzi. 
Inseguite il pappone, uccidetelo e poi tornate da 
Candy con un veicolo che possa portare tre perso- 
ne: la prossima tappa, infatti, sarà il fast food dove 
sì trova Mercedes. È lei la seconda star per Stevel 
Portate entrambe agli studi e la missione potrà 
considerarsi conclusa. 


LE MISSIONI PORNO DI STEVE SCOTT 


IL DODO DEL DILDO 
Prima missione con un mezzo volante diverso dal- 
l'elicottero: non preoccupatevi, non si tratta di 
dover usare il Dodo del primo GTA Ill. 
Praticamente, dovrete sorvolare 
alcune zone di Vice City a bordo di 
un idrovolante, facendo attenzione 

a non schiantarlo contro qualche 
palazzo oppure finire il carburante. 
Per far sollevare l'idrovolante dall'ac- 
qua dovrete accelerare poi tirare 
indietro la leva; per il resto, tenetelo 
sempre molto alto e cominciate la 
distribuzione dei volantini a partire 
dal punto più lontano. In blu sono 
segnati i cinque itinerari: quando 
passate attraverso un cerchio di 
questo colore, dall'idrovolante 
cominceranno a fuoriuscire tonnella- 
te di volantini e il checkpoint sarà 


considerato completato solamente nel momento in 
cui riuscirete ad attraversare un nuovo nodo rosso. 
Quando avrete completato i sei punti di distribuzio- 
ne, la missione sarà conclusa. 


LA FOTO DI MARTHA 


Il deputato Alex Shrub deve essere 
messo nei guai per far sì che non 
vinca le prossime elezioni: cosa di 
meglio che alcune foto compromet- 
tenti scattate di "rapina"? 

Se non affrontata con i dovuti accor- 
gimenti, la missione può anche crea- 
re qualche problema. 

La prima volta che mi ci sono cimen- 
tato, il gioco si è ben 
guardato dal segna- 
larmi la presenza di 
un elicottero Sparrow 
sul retro degli stu- 

WI dios; la seconda vol. 


GRAND THEFT AUTO VICE CITY 


ta, mi sono presentato con un Maverick pre- 

| so sulttetto di Villa Vercetti, solo per scoprire 

| che dopoil fallimento viene consigliato l'uso 

| dell’elicottero. 

| Inogni caso, dovrete per prima cosa seguire 

Candy Suxx e la sua limousine: quando que- 
sta sarà arrivata a destinazione, partirà una 
sequenza a dir poco scandalosa (figuriamoci 
quella prima...): Shrub si veste da donna e 
gradisce farsi chiamare Marthal Incredibile... 
Non rimane altro da fare che atterrare sul 
tetto dell'edificio a fianco del WK Chariot 
Hotel, tirare fuori la macchina fotografica e, 


con lo zoom al massimo, scattare tre foto che ritrag- 
gano Candy e Shrub in guepiere [sentirete il classi- 
co rumore di “assenso” se le foto scattate vengono 
considerate valide]. 

Immediatamente, però, il vostro livello di sospet- 
to salirà a cinque stelle e, se foste a piedi, potreb- 
be essere davvero dura: in elicottero, invece, 
potrete tranquillamente raggiungere gli studios, 
facendo attenzione però ai mezzi volanti della 
polizia. 

Una volta consegnato il rullino al destinatario 
{davanti allo Studio D), la missione si concluderà 
e il livello di sospetto verrà azzerato. 


RIFLETTORI SUL PUNTO G 

Missione un po' complicata, solo perché dovreste 
arrampicarvi per i tetti di mezza città saltando da un 
cornicione all'altro. Dovreste, perché fondamental- 
mente esiste un modo molto più simpatico per por- 
tarsi a casa questa missione. 

Lo scopo è quello di illuminare un palazzo con il 
logo di Candy Suxx, semplicemente spostando un 
riflettore. 

Dopo il filmato di introduzione alla mis- 

sione, rubate la PCJ 600 parcheggiata 

davanti all'uscita degli studios e dirigete- 

vi verso il punto segnato sulla mappa, 


LE 


Le Violenze (o Rampage che dir sì voglia), sono 


VIOLENZE 


5. Uccidi 35 membri 
state rese decisamente più semplici rispetto al della gang in 2 minuti 
vecchio GTA Ill; come al solito, se puntate a otte 
nere il 100! 


se questo ne dà |'1 


con un M4 
di completamento del gioco (anche Vice Point, di fianco 
), le Violenze devono essere all'ingresso orientale 
del North Point Mall 


6. Uccidi 30 membri 


completate in toto, per un totale di 35, Suvvia, 
sono divertenti e con la mappa qui a fianco non 
dovreste avere troppi problemi a trovarle: non della gang in 2 minuti 
con il Lanciarazzi, 

L'icona della Violenza 


si trova di fronte ad 


appena le completerete, vi verranno donati 
10000 dollaril Buona caccia! 

1. Uccidi 30 membri della gang in 2 minuti con 
le molotov, una specie di aiu 
La locazione della Violenza è a sud di Washing. artificiale al secor 
ton Beach, nei pressi di alcuni cespugli. piano del North Point 
2. Travolgi e uccidi 30 membri della gang in 2 Mall, di fronte al nego: 
minuti 


A est della Vio- 


zio Countdown Vinyi. 
7. Uccidi 30 membri 
lenza 1, sulla della gang in corsa 
piaggia davanti con l'Uzi in 2 Minuti. 
al faro. Portatevi Vice Point, verso la 
una bella auto o Jrva a gomito vicino 
a Prawn Island, di 


al North Point 


un furgone per 
evitare dì perde fronte 
re tempo. Mall; troverete un edi 
3. Uccidi 30 membri della gang in 2 minuti con 
lo SPAS-12 


Andate sulla spiaggia di Vice Point ed entrate nel 


ficio con due rampe 
lati e sul retro la Vio- 
lenza. 

cortile di una specie di albergo con piscina. La 8. Uccidi 25 
10. Uccidi 35 membri della gang in corsa con 


l'Uzi in 2 Minuti 


Violenza si trova sul lato sinistro della struttura membri della 


gang in 2 minuti 


è con la Colt 


aus VR 
n) Vice Point, sull 


Questa Violenza si trova sulla penisola a vicolo 
cieco sopra il ponte che porta a Starfish Island. 
11. Uccidi 25 membri della gang in 2 minuti 
con l'MPS. 


Di fronte al ponte che conduce a Starfish Island, 


a” spiaggia all’estre 
mo nord-est che 
si trova dietro un 


grosso palazzo bianco con le finiture arancione dietro il muro di una villa con piscina 
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4. Uccidi 10 membri della gang in 2 minuti con 
il PSG-1 

Vice Point, 

sul trampoli 

no della 

piscina nel 

cortile dell'e 

dificio della 

Violenza 2 


9. Uccidi 20 membri della gang in 2 minuti con 
la sega circolare 
A Vice Point, sotto il ponte che porta a Leaf 


Links, in fondo a un pontile 
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12. Uccidi 25 membri della gang in 2 minuti 
con il fucile a pompa. 

Washington Beach, sul tetto nel parcheggio del 
Washington Mall 


dopodiché salite le scale ed entrate nell'edificio 
(sempre stando sulla motocicletta): Tommy salirà in 


vino vos O 


13. Uccidi 20 membri della gang in 2 minuti con 
la sega circolare. 

Ocean Beach, nel cortile dell'edificio alle spalle 
dell'autolavaggio, dietro la porta semichiusa con 
la scritta Oakdale Tolet. 

14. Uccidi 10 membri della gang in 2 minuti con 
la Katana. 

Ocean Beach, all'interno del complesso di villette 
a schiera verdi, nascosta dietro un albero. All'op- 
posto rispetto alla 13. 


15. Uccidi 25 membri della gang in 2 minuti con 
IMA, 

Ocean Beach, sul lato destro della Vice City Medi- 
cal Foundation, dirimpetto al Marina Sands. 

16. Uccidi 25 membri della gang in 2 minuti con 
il PSG-1 

Ocean Beach, sul 
tetto del primo 
piano del par- 
cheggio: per rag- 
giungerlo, salite 
in cima e poi sal- 
tate di sotto con il 


mezzo che preferite, 

17. Distruggi 10 veicoli in 2 minuti con Îl Lancia- 
razzi. 

Ocean Beach, al largo della spiaggia c'è una strut- 
tura in mezzo al mare con la Violenza. 

18. Travolgi 35 membri della gang in 2 minuti. 
Starfish Island, nella villa vicino al cancello del 
ponte che porta alla seconda isola. Mettete una 
macchina di fianco alla siepe, saltate sopra e poi 
dentro al 
cortile; 
salite sulla 
macchina 
e usate la 
rampa per 
uscire 
all'ester- 
no. 


ascensore e, una volta al piano di sopra, vi verrà 
comunicato che avete tempo fino alle 07:00 del 
mattino (sette minuti circa) per riuscire a passare 
tutti i checkpoint e spostare il riflettore; peccato 
che però dobbiate saltare da un tetto all'altro 
usando la velocità della motocicletta. 

Qualora doveste cadere una volta superato alme- 
no il primo punto, tornate alla vostra villa, salite 
sul tetto, prendete il Maverick e completate tutti i 
checkpoint passandoci attraverso. Quando arrive- 
rete all'ultimo, scendete e andate verso il riflettore 
per completare la missione e far cominciare a pro- 
durre danaro alla Interglobal Films. 


19. Distruggi 15 veicoli in 2 minuti con il lancia- 
razzi, 

Vice Port, dietro un albero della grossa nave 
attraccata sulla quale potete salire. Bloccate l'ac- 
cesso alla nave con un mezzo per impedire che 
polizia e gang vengano a prendervi. 

20. Uccidi 35 
membri della 
gang in 2 minuti 
con le granate. 
Vice Port, dietro a 
un cespuglio sul 
retro dell'Hookers" 
Inn, nel cui cortile 
si trova anche una piscina con lanciarazzi, 

21. Uccidi 20 membri della gang con il Ruger. 
Little Havana, sul tetto di un edificio con un'inse- 
gna rossa nelle vicinanze. 

22. Uccidi 25 
membri della 
gang in 2 minuti 
con lo SPAS-12. 
Escobar Interna- 
tional Airport, 
all'interno dell'edi- 
ficio principale 
con i gate. Al piano terra, contro le vetrate che 
danno sulle piste. 

23. Distruggi 12 veicoli în 2 minuti con il Lancia- 
razzi. 

Escobar International Airport, sul tetto dell'edificio 
principale, Lo si può raggiungere con l'elicottero, 
oppure eseguendo l'Acrobazia Unica del cartello- 
ne pubblicitario. 


24. Distruggi 15 
veicoli in 2 minuti 
con la Minigun. 
Escobar Interna- 
tional Airport, a 
nord al di fuori 
del Baxter Air For- 
ce Base. La Vio- 
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lenza si trova su dell'erba vicino ad alcuni alberi. 
25. Uccidi 25 membri della gang in 2 minuti con 
lo Shotgun. 

Little Havana, a nord del Robinas Cafè, dietro un 
complesso di abitazioni, all'interno di un campo 
da basket. 

26. Uccidi 35 membri della gang in 2 minuti con 
lo SPAS-12. 

Little Haiti, dietro alla curva a nord della violenza 
numero 25, vicino a un cartello con la scritta Wel- 
come To Hell. 

27. Uccidi 30 membri della gang in 2 minuti con 
URGSA 

Insieme alla Violenza numero 28 è sicuramente 
tra le più difficili da portare a casa. Little Haiti, die- 
tro al giardino di una casa sul cui tetto c'è il cartel- 
lone "Life A Bitch". 

28. Uccidi 10 membri della gang in 2 minuti con 
la Katana. 

Little Haiti, sulla rampa nel retro di alcuni edifici 
nella via dirimpetto al campo da basket con le gra- 
nate. 

29. Uccidi 20 membri della gang in 2 minuti con 
il PSG-1. 

Little Haiti, sul tetto del centro sanitario WestHa- 
ven Community: raggiungibile solamente in eli- 
cottero. 

30. Uccidi 30 membri della gang in 2 minuti con 
l'M60. 

Downtown, sul retro dell'Hotel Moist Palms. 

31. Uccidi 35 membri della gang in corsa con I'U- 
zi in 2 Minuti. 

Downtown, sul retro nel parcheggio tra Rock City 
e The Well Stacked Pizza. 

32. Uccidi 25 membri della gang in 2 minuti con 
la Python. 

Downton, sulla scalinata che è anche una Acroba- 
zia Unica, di fronte ad Ammu Nation. 


+ 33. Uccidi 30 membri della gang in 2 minuti con 


il Lanciafiamme. 

Downtown, di fianco all'Hyman Memorial Sta- 
dium. La Violenza si trova all'estremo nord, vicino 
alle scalette che conducono a due rampe di decol- 
lo e atterraggio per gli elicotteri, 

34. Uccidi 40 membri della gang in 2 minuti con 
le Molotov. 

Downtown, al piano superiore di un edificio che 
sî trova sul proseguimento della strada che condu- 
ce a Prawn Island. La Violenza è in cima alle scale. 
35. Uccidi 30 membri della gang in 2 minuto con 
la Minigun. 

Downtown, dall‘altro lato della strada in cui avete 
trovato la Violenza numero 34, nei pressi di un 
grande monumento. 


CONSOEMaMiat.(T: 


Agosto. Che si fa in agosto? Solitamente niente, quindi potete anche prendere la vostra console e provare 
qualcuno dei titoli che vi indico qui. Ammesso che vi resti un po’ di tempo tra gli impegni delle vacanze, 
beninteso. Il menu del mese prevede gente che si picchia, poliziotti esagerati, mostroni verdi, vampiri e 

nazisti (anche nello stesso gioco: due al prezzo di uno!) e astronavi che cambiano colore. Per quanto ci 
riguarda, ce ne andiamo in vacanza anche noi, sempre che il chiudersi in un loculo buio fino a settembre 
possa essere considerato tale. lo mi seppellisco, svegliatemi tra un mese. 
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IL PATENTINO DI PROFESSIONALITÀ A PUNTI PER INTERNET PROVIDER 


RICARICA PATENTE REPUBBLICA ITALIANA 


Dopo le ricariche per i cellulari e quelle per i fustini del 
detersivo, ecco la... ricarica per le patenti! Era 
inevitabile che il nuovo decreto in materia scatenasse la 
fantasia dei buontemponi. 


Abbiamo fatto una ricerca per immagini usando come chiave “Provider” (capito 
come troviamo le foto che corredano i nostri articoli? Ecco perché non 
c'entrano niente], ed è saltato fuori questo tizio qua, Sitcom inglese, 
evidentemente... Bello. 


BOVABYTE 


METALLICA - ST. ANGER {Vertigo} 
Sono sempre stato uno dei principali detrattori 
dei Metallica post "Black Album*: “Load”, 
“ReLoad”, ‘Garage Dayz Revisited”, "S&M". Tanta 
palta, che alle orecchie dell'ascoltatore affezio- 
nato è suonata come il più classico dei 
campanelli di resa. Devo ammettere però che 
questi tre anni di silenzio, una sorta di epitaffio 
su una carriera vissuta non troppo velocemente, 
ma con un'intensità al limite, pensavo potessero 
coincidere con una rinascita. Missione compiu- 
ta, ma solo sul piano commerciale... Tre anni di 
assenza dalle scene, un sacco di problemi: la 
disintossicazione da alcool di Hetfield, lo smarrimento di Hammett, la svogliatezza 
di Lars Ulrich, "St. Anger* si presenta come il disco del ritorno dalla tomba, ma sin 
dalla prima traccia qualcosa non va: il suono della batteria fa il verso a”... And 
Justice For All", ma non essendo così secco e più metallico, lascia il dubbio che 
alle pelli ci sia Mastrota con il set di pentole Mondial Casa, piuttosto che il danese 
più veloce del metal contemporaneo. Ma non è finita qui: tutte le magagne vengo- 
no fuori una dietro l'altra in un modo a dir poco imbarazzante; la voce di Hetfield 
sembra oramai quella di un quarantenne al bar: priva di mordente, piatta come 
l'acqua di lago, emozionante come una latta di cibo per gatti vuota. Malinconia, E 
gli assoli? Dove cavolo sono gli assoli? A morte lo stramaledetto nu-metal! Chi ha 
rubato la chitarra a Kirk Hammett? E soprattutto, che cavolo ci fa Bob Rock al bas- 
50? Vuoi vedere che l'artefice del più grande successo commerciale dei Metallica 
{il sempre presente "Black Album*) è riuscito a prendere completamente il control- 
l0? Come mai già nelle song non appare più, come al solito, autore di parole e mu- 
siche, ma solo un laconico ‘written & performed by Metallica"? Per quanto ne sap- 
piamo, sono tutte tracce che può aver scritto Bob Rock con i suoi amici durante 
un "bamba party”, mentre il buon James veniva sgonfiato fisicamente e 
mentalmente dei duemila milioni di litri di birra ingurgitati dal 1983 al 2000... "St. 
Anger" potrebbe anche essere interpretato come uno sconclusionato viaggio 
nella testa di un James Hetfield allo sbando, l'arrendevolezza nei confronti di 
quella "lotta interiore”, quella The Struggle Within® che per anni è stato il motore 
dei Metallica. Lotta che James ha evidentemente perso. E con lui, tutti gli altri. E 
non basta lo spirito di iniziativa, con il DVD in omaggio (peraltro una versione 
live in studio di "St. Anger* che percorre tutta la scaletta dall'inizio alla fine. Una 
noia micidiale: mi sono addormentato due volte...). Ah, e in tutto questo però, mi 
sono dimenticato di segnalare l'arrivo di Robert Trujillo al basso, un vero e proprio 
idolo che, per fortuna, di "St. Anger* non ha scritto mezza nota; vedremo se l'avven- 
to dell'eclettico ex-Suicidal cambierà la storia... Di cose da dire ne avrei ancora 
molte e nessuna... Ma mi fermo qui. Perché il ricordo “sfumi in nero". 


Se parliamo di telento e fascino, Beyoncè 
rappresenta la prova vivente di come 
entrambe queste qualità possano con- 
vivere in un'unica persona... Il ben 
noto luogo comune, bella e stupida”, 
purtroppo ampiamente confermato 
dai numerosi esempi che abbiamo 
sotto gli occhi quotidianamente, 
soprattutto nell'effimero mondo dello 
spettacolo, al cospetto di questa 
splendida e talentuosa artista fortuna- 
tamente trova la sua più clamorosa 
smentita. La suddetta - roba da non 
crederci - infatti imperversa sui nostri letto- 
ri cd dal 1997 quando, giovanissima (ora ha 21 
anni, fate voi il conto!) ha fondato le celeberrime 
Destiny's Child. Da lì in avanti è stato tutto un sus- 
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BLIND GUARDIAN - LIVE 
{Virgin} 

Dopo averci allenato con titoli altisonanti ed 
epici, il Guardiano cieco di Krefeld ritorna 
con un album che si fregia della semplice dicitura "LIVE". Un album per il pubblico, 
dichiarato, registrato durante il trionfale tour invernale di "A Night At The Opera", 
che come disco tanto trionfale non è. Dopo ‘Tokyo Tales", un nuovo tuffo dal vivo 
con la nuova lineup, con Hansi Kursh alla voce e Oliver Holzwarth al basso, con 
Olbrich, Siepen e Stauch sempre saldamente ai loro posti. Doppio CD per due ore 
di musica abbondantissima, ventidue tracce tratte dal fresco presente 
("'Punishment Divine”, “Harvest Of Sorrow”, "The Soulforged*) o dal glorioso e fasto- 
so passato (“The Bard's Song”, “Lord Of The Rings", "Mordred's Song', ‘Valhalla", 
“Majesty, "Welcome to Dying", "Bright Eyes" e molte altre) in un turbinio di suoni 
non propriamente ben prodotti, a tratti impastati come poche volte mi è capitato di 
sentire... Che Hansi dal vivo non sia quello del disco oramai lo sanno tutti, ma du- 
rante alcune tappe (evidentemente non quella di Milano), il panzer tedesco si è 
lanciato in esecuzioni eccezionali, come una "Mirror Mirror" a fine concerto da 
brividi... Un must per tutti gli amanti dei Blind Guardian e una buona occasione 
per avvicinarsi a loro per chi non li conosce tanto bene: una potenza e 
un'esecuzione davvero ottima nell'insieme, Peccato però per la produzione: possi- 
bile che nessuno riesca più a fare un live degno di questo nome? Gli Exti Stage 
Lefto i Live After Death che fine hanno fatto? 


SKIN - FLESHWOUNDS (EMI) 

Non appena messo il CD dentro al lettore del PC, la prima sorpresa è stata l'appa- 
rizione di una mini interfaccia e l'impossibilità di accedere ai contenuti del suppor- 
to ottico. Eccoli qui i nuovi sistemi di protezione! Praticamente, questi nuovi CD 
ibridi pretendono di installare il loro player su PC e utilizzarlo come strumento uni- 
co per la lettura del supporto ottico: e gli altri sistemi, dall'hi-fi di casa alla PS2?. E 
su Linux? Credo proprio che non funzioni... A chi giova tutto ciò? Tornando 
all'aspetto più prettamente artistico di questo “Fleshwounds", devo ammettere di 
essere rimasto abbastanza indifferente, così come non gradisco assolutamente il 
nuovo look. Ma, come si dice di solito, de gustibus... Per quanto riguarda le undici 
tracce che compongono questo primo lavoro solista della voce degli Skunk Anan- 
sie, un paio dovrebbero oramai essere entrate nelle giornate di tutti quanti ("Faith- 
fulness® e Trashed'): le rimanenti mostrano quel lato romantico, il colore rosa del- 
la pantera nera (sarà un caso, ma anche tutto il libretto è scritto in un colore simi- 
le su fondo scuro), la voce un po' più R&B, melodie più soft e più pop-eggianti, con 
alcuni ammiccamenti alle ultime produzioni con i compagni Skunk. Insomma, un 
disco senza gran sussulti, un po' troppo "mieloso" per essere tutta farina del sacco 
di una come Skin. Ma tant'è... 

mao 


»Bootylicious® hanno fatto vendere alle Destiny's qualcosa come 33 milioni di dischi in 
tutto il mondo e portato la fama di queste incantevoli e brave ragazze alle stelle. Più vol- 
te rimaneggiata la formazione, attualmente le Destiny's sono rimaste in tre (Beyoncè, 
Kelly, Michelle), amiche affiatatissime e contestualmente impegnate anche in progetti 
solisti (ricordiamo, per esempio, il recente hit di Kelly Rowland e Nelly, , Dilemma®). 
Insomma, le nostre non si concedono un attimo di tregua! Etorniamo quindi a parlare di 
Beyoncè, stupenda (il booklet è da infarto...siete avvisati!), capace e poliedrica star 
(non si limita a cantare, recita pure!) ha sfornato quindi il suo primo lavoro tutta sola so- 
letta, affiancata però dal papà (a cui dedica la ghost track ,Daddy') e da uno stuolo di 
collaboratori (Missy Elliot, Jay-Z, OutKast's, Luther Vandross) con i quali si è prodotta 
‘anche in duetti di grande effetto. L'album è pervaso, prevedibilmente aggiungerei, da un 
costante aurea di sensualità: le liriche, le musiche, nonchè la capacità interpretativa di 
Beyoncè sono altamente evocative e l'atmosfera che si respira è seduttiva e al contem- 
po danzereccia... Un esempio su tutti . Naughty Girl" che ruota intorno allo storico e 
languido rift di Love to Love You Baby" che fu di Donna Summer, ma anche le sexy trac- 
ce .Baby Boy, .Crazy In Love” e ..Speechless”. Da segnalare inoltre la nota Work It 
Out”, inserita nella colonna sonora dell'ultimo 
«Austin Powers — Goldmember”, dove Beyoncè 
è anche apparsa nel ruolo di Foxy Cleopatra. 
Insomma, cantante, autrice, produttrice e attri- 
ce, la nostra non sembra volersi far mancare 
nulla, riuscendo egregiamente in tutto ciò che 
fa...Complimenti vivissimi!!!! 

RZ 
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APOLLO440 - DUDE 
DESCENDING A STAIRCA- 
sE (sony) Figli della 
dance anni ‘90, in particolar 
modo dell'onda di acid/house 
britannica (cavalcata anche 
da gruppi come The Future 
Sound of London, Orbital o 
Fluke), il trio che si nasconde 
dietro il nome Apollo 440 si è 
formato nel 1991 e nell'arco di 
due anni, dal 1993 al ‘95, ha 
pubblicato un paio di brani 
orientati su ritmiche techno- 
pop di grande successo nei 
club londinesi, dando quindi 
alle stampe nello stesso 1995 l'album di debutto, diviso tra tracce di grande respi- 
ro epico (come testimoniato dalla lunghezza di molte composizioni) e alcune can- 
zoni di più facile fruizione. Tale approccio è stato via via modificato abbracciando 
con sempre maggiore convinzione il lato più techno e ruvido dell'ambiente 
musicale al quale fanno riferimento, miscelando generi tra i più variegati, 
campionando brevi estratti di brani del passato e omaggiando grandi gruppi con 
riuscitissimi remix. 
La loro musica è stata inoltre fortemente influenzata dalle immagini, tanto che 
moltissime loro canzoni hanno costituito il sottofondo di pubblicità, trasmissioni 
televisive inglesi e americane, videogiochi e ben due film. Questo doppio album, 
composto da 18 canzoni equamente divise sui due CD, richiama in più di un'occa- 
sione atmosfere cinematografiche, inanellando comunque qualche brano pretta- 
mente dance e concedendosi anche svariate escursioni in territori più ricercati e 
dalle atmosfere rarefatte, presenti soprattutto nel secondo disco argenteo, che si 
apre con la voce di Jack Kerouac che legge un estratto di una sua poesia del 
1956. 
La presenza massiccia di componimenti solo strumentali in questo secondo CD 
appesantisce un poco l'ascolto, vista la qualità a tratti modesta di alcune tracce, 
nonostante "Bulletproof Blues" risollevi alla grande la media generale. Il primo di- 
sco è assai più danzereccio e regala episodi veramente trascinanti come 
"Hustler Groove", molto ‘70, “Electronic Civil Disobedience", "1,2,3,4”, tirata 
dall'inizio alla fine, ‘Time Is Running Out" e specialmente "Disco Sucks", così dan- 
ce vecchio stile e maledettamente trascinante. 


BLUR - THINK TANK 

E' inevitabile chiedersi cosa resta dei Blur adesso che una delle sue due anime, 
Graham Coxon, ha lasciato il gruppo portandosi dietro la sua chitarra dal sound im- 
prevedibile. Quello che resta è illustrato benissimo dalle due canzoni che aprono 
l'album, rappresentative delle rotte eclettiche percorse negli ultimi anni da Damon 
Albarn. ‘Ambulance”, uno dei pezzi migliori mai prodotti dal gruppo, sembra un man- 
tra ipnotico in crescendo sorretto da avvolgenti suoni elettronici e dal basso di Alex 


James che viene fuori funkeggiando nel finale. "Out of time”, il primo singolo estrat- 
to, è invece una ballata che si apre a melodie mediterranee grazie anche al 
contributo di un'orchestra africana, il Groupe Regional du Marrakech. Sono due 
brani influenzati dalle ultime esperienze di Albarn, quella elettronica e quella dal 
sapore etnico che ha avuto come frutto il disco "Mali music". Con gli ultimi album i 
Blur si erano spinti sul terreno di un pop sperimentale e spesso poco accessibile 
ma con “Think Tank" tornano a una forma-canzone più classica ma fortemente con- 
taminata dall'elettronica. | risultati più deludenti si hanno proprio quando il gruppo 
sovraccarica di distorsioni e disturbi le melodie, come in ‘Crazy Beat" una delle due 


RADIOHEAD - HAIL TO THE 

THIEF {Emi) E siamo a sei. 

Nonostante Thom Yorke tenda ormai a ripudiare con sempre maggior fervore 
"Pablo Honey”, l'album di debutto nel 1993 della band di Oxford - troppo soft, trop- 
po pop per potersi ora riconoscere - "Hail to the Thief' si pone come sesta 
indiscutibile tacca del processo creativo di questa band così ammirata dal 
pubblico e dalla stampa ma alla quale non mancano fervidi oppositori e 
denigratori. Giunti a questo punto è possibile dividere la loro discografia in due 
tronconi distinti, a tratti contigui, capaci di toccarsi e influenzarsi, ma che proce- 
dono comunque parallelamente: da una parte il rock triste, malinconico e 
misterioso di The Bends* e "0K Computer”, sferzato da scariche di energia 
repressa, e dall'altra "Kid A" e Amnesiac", gli album della svolta oserei dire 
epocale: cerebrali, oscuri, in cui le chitarre sono scomparse, risucchiate da 
melodie ipnotiche e stranianti. Con questo album si è giunti ad un sostanziale 
equilibrio, a un punto d'incontro di tutti i percorsi creativi battuti dal gruppo in 
dieci anni di carriera e qui confluiti in maniera quasi naturale. La coltre di 
pessimismo che come sempre ricopre le composizioni e i testi di Yorke è ora 
squarciata, a tratti con irruenza, da composizioni quanto più possibilmente "rock", 
il rock dei Radiohead, è chiaro, un rock capace di scuotere e trascinare, ma che 
non si dimentica mai di instillare nell'ascoltatore quella punta, più o meno 
grande, di costante, perenne, malinconia. Questo disco è la fotografia da lontano 
di una vegetazione rigogliosa e lussureggiante, la quale nasconde nel sottobosco 
incertezza e mistero, ti richiama a sè ma nel contempo ti rifugge, in un continuo 
ribollire di stati d'animo e di 
‘emozioni. Non è un 
compromesso, non è una "via 
di mezzo", né un passo indietro, 
ma due avanti, capace di sinte- 
tizzare con poesia sublime 
(‘Where | End and You Begin”), 
decisa energia ('2+2=5"), 
beat ansiogeni ('Myxama- 
tosis') e tanto, tanto altro, 
la follia e lo stile di 
cinque grandi cantasto- 
rie del nostro tempo. 
liviad 
ilviad@xenia.it 


canzoni prodotte da Norman Cook e totalmente fuori posto, o in "Ca- 
ravan” che sarebbe potuta essere una piccola gemma. | 

tempi della band scanzonata di "Country 

House" sembrano ormai tramontati, un 

Albam più maturo avvolge ogni pezzo 

con un velo di malinconia che non 

Viene più squarciato dai riff sbilen- 

chi di Coxon. Ma alla fine, anche i 

fan più accaniti della band, se ri- 

usciranno a superare la perdita 

del transfuga con un paio di 

ascolti, scopriranno un ottimo al- 

bum. E a sigillarlo troveranno la 

bellissima "Battery In Your Leg”, 

unico brano che vede la 

partecipazione di tutti e quattro gli 

storici componenti della band e che 

può essere visto come un piccolo 

spiraglio che lascia filtrare un po' di 

‘speranza per una possibile riappacifica- 77 
zione. 
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[Un{capolavoro?) 
Dillo{su] 
TGM[Online!] 


Cucinati dal sole o 

tramortiti dall’afa, 

quest'estate non ci 

possiamo lamentare: le uscite 

sono parecchie, alcune con doppio disco. E, come sempre, 
tanti mondi, storie, personaggi ed emozioni, per evadere, 
spaventarsi, divertirsi, commuoversi (si spera...altrimenti 

vuol dire che avete proprio un cuore di pietra!) 


007 LA MORTE PUO” ATTENDERE 
(Die Another Day) 


Un sempre ottimo Pierce Brosnan inter- 
preta quest'ennesima (quarta, per lui) 
avventura di Bond, con la movimentata 
regia di Tamahori (Once Were Warriors 
e Nella Morsa Del Ragno). 

Le trame ormai sono semplici pretesti per 


THE GOOD IL 


Da Clerks in poi sappiamo che anche nei centri com- 
merciali anglosassoni non albergano felicità e 
soddisfazione esistenziale. Justine lavora al ban- 
co profumeria di uno squallido supermarket in 
una piatta cittadina del Texas. Si sente da tempo 
incompresa dal marito, brava persona ma ormai; 
ripiegato su se stesso (e sul suo divano a farsi di 
spinelli e TV). Davanti a lei solo un angoscioso futu- 
ro di giornate che si trascinano tutte uguali una 
dopo l'altra. Ma nel negozio viene assunto Holden, 
più giovane di lei, timido e disadattato, con l'am- 
bizione di diventare scrittore. Davanti a Justine lam- 
peggia la prospettiva di qualcosa di diverso: un nuo- 
vo amore 

appassio- ° 


“Uno dei migliori film dell'anno” 
‘Una scommessa vinta! 


thegoodgir 


“Jennifer Aniston è straordinaria” 


Regia: Miguel Arteta 


mettere in scena le più iperboliche 
sequenze d'azione, dalle quali Bond 
‘emerge impassibile come sempre, flem- 
matico e ironico com'è tradizione (anche 
se le sue classiche battutine negli anni 
si sono arricchite di qualche doppio sen- 
so in più). Questa volta abbiamo perfi- 


no un'Aston Martin V 12 Vanquish che diventa invisibile (1). | *cattivi* 


(pare sempre più difficili da trovare, 
perché, permalosissimi, si offendo- 
no subito) questa volta sono Nord- 
Coreani. Ruolo più importante del 
solito per la Bond-girl di turno, Halle 
Berry (molto bella, ma di gamba non 
lunghissima). Si parla di un sequel 
con lei protagonista. Mah. Fascinoso 
il perfido e cattivissimo rivale di Bond, 
Toby Stephens e pittoresco anche il 
"cattivo" in seconda, Zao, con un 
incrocio di ruolo che ricorda Face Off. 
Veramente odiosa Judi Dench (M), 
non valeva la pena salvarle la vita 


Regia: Lee 
Cast: Pierce 
oby Stephen 
Dench 
Distribi 


nato, una fuga in qualche posto lontano, la speranza 
di un'esistenza che non sia una galera. Ma certe vite 
‘sono come trappole: una volta che ti hanno preso, 
non ti lasciano più andare. Arteta, regista portoricano 
rivelatosi al Sundance, dirige una piccola storia di 
ordinaria infelicità, semplice e realistica e molto 
ben interpretata da tutti. La Aniston dimostra di saper 
recitare, dopo anni di Friends. Ma era simpatica anche 
in Una Settimana Da Dio. Jake Gyllenhaal (fratel- 


lo della protagonista di Secretary) l'abbiamo visto in Moonlight Mile (e aspettiamo l'i- 
nedito Donnie Darko). Di John C. Reilly che dire: certo non è bello, ma è veramente bra- 
vo. Ricordiamoci delle sue interpretazioni in Chicago, Gangs of New York, The Hours, Magno- 
lia, Boogie Nights e in tantissimi altri film. Immagine e suono discreti, extra assenti. 


MA CHE COLPA ABBIAMO NOI 


Con il solito sguardo affettuoso e indulgente, Verdone 
ci racconta le peripezie di alcuni personaggi, accomu- 
nati dal fatto di partecipare alla terapia di gruppo tenu- 
ta dalla stessa analista. La morte improvvisa di questa 
li costringerebbe a separarsi, ma Un vago senso d'amicizia 
li spinge a tentare di rimanere insieme. Sullo sfondo di 


nel precedente film, 
Il Mondo Non 
Basta. Cameo di Madonna, la cui canzone apre e 
‘anche chiude il film. Nella colonna sonora 
(quella originale è di David Arnold) c'è 
‘anche posto per London Calling dei 
Clash (Strummer si rivolterà nel- 
la tomba?). Un pensiero fra 
donne: ma un giorno qualcu- 
no si occuperà della povera 

Miss Monypenny? 
Un prodotto perfetto, per 
eccezionale definizione di 
immagine, contrasto e resa 
cromatica. L'audio è entu- 
siasmante per dettaglio e 
potenza, con un effetto di 
coinvolgimento totale, specie 
nelle scene più movimentate. 
Spettacolari anche i menù grafici in 
3D, con commento musicale ed effetti 
sonori. Extra sterminati con vere raffinatez- 

ze tecniche tutte da scoprire (Flusso di dati M16). 


€27,99 |» mal riuscite sedute autogestite, sì snodano le paradossali 
vicende personali di ogni personaggio, ciascuno sì con 
la psiche alquanto disturbata, ma alle prese con rapporti 
familiari, affettivi e sociali che certo non incoraggiano 
alla normalità... (comicamente esemplareril rapporto 
padre-figlio del personaggio che Verdone ha tenuto 
per sé). Con molta buona volontà @ pazienza e soprat- 
tutto con la solidarietà fra esseri umani, si può arriva- 
re a vedere la luce in fondo al tunnel. La commedia alter= 

na momenti comici e grotteschi ad altri più introspettivi 

e malinconici, com'è abitudine di Verdone, che illu- 

stra sempre i suoi personaggi con molta attenzione 

al lato umano, anche nei soggetti più eccentrici. Nel 

cast ritorna al suo fianco dopo 10 anni Margherita 

Buy {Maledetto il giorno che ti ho incontrato). All'al- 

tezza tutti gli altri. 

Un lavoro decisamente migliore rispetto alle ultime 

opere di questo comunque simpatico attore/regista, 

che ha realizzato il film, per la prima volta dopo 22 

‘anni, senza la collaborazione di Cecchi Gori. Ottimo, 

il sonoro, pur essendo un film di dialoghi; immagi- 

ne pulita con buona resa cromatica. Extra abbondanti 

e divertenti. 
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Solaris è un pianeta, 

un organismo viven- 

te, circondato da 

un'atmosfera capace 

# 1] di materializzare, per 

chiunque vi entri, la 

persona la cui man- 

/ canza è stata più 
traumatica. Quando 

lo psicologo Chris 

Kelvin viene inviato 

sulla base spaziale 

per indagare, tracce 

i di sangue sulle luci- 
GEORGE CIOO! de superfici azzurri- 
set RI ne dell'astronave fan- 


no subito capire che 
la tecnologia niente può contro i dolori e le passioni degli uomi- 
ni. Chris ritrova il clone della moglie Rheya (molto amata 
ma tragicamente suicida): perfetto però incompiuto emati- 
vamente, condannato apparentemente a ripetere gli errori del- 
la vita precedente. Ma senza cercare di capire, senza inseguire 
teorie scientifiche o spiegazioni metafisiche, basta fare la pro- 
pria scelta, con la consapevolezza che il destino di un uomo 
è dentro di lui, E allora forse si approderà in quel posto mera- 
viglioso dove "la morte non avrà dominio", come recita la bel- 
lissima poesia di Dylan Thomas. 
Un film coraggiosamente poco commerciale, che si presta a 
più di una lettura, secondo gli stati d'animo dello spettatore, 
di quali siano stati per lui nella vita i rimpianti, i dolori, gli erro- 
ri, la fede. Clooney, nella parte di un uomo ferito senza rime- 
dio, è sorprendentemente molto intenso. 
Bella ed enigmatica 
Natasha McElhone 
{L'ombra del diavolo, 
Truman Show, Ronin). 
Bravo anche Jeremy 
Davies (Million Dol- 
lar Hotel), le cui nevro- 
tiche titubanze avran- 
No una spiegazione 
alla fine, Immerso in 
una fotografia a tinte 
fredde, verdi e azzur- 
rine, prodotto anche 
da James Cameron, 
il film è il remake dell'omonima pellicola del 1972 di Andrei 
Tarkovskij, a sua volta tratta dal libro di Stanislav Lem. Musi- 
che molto belle di Chris Martinez, già con Soderbergh in 
Traffic e ne L'inglese, in certi punti comunicative quanto un 
dialogo. Soderbergh ormai si può considerare discretamen- 
te libero da legami di mercato, anche grazie a tutte le star che 
partecipano amichevolmente aî suoi film (con paghe più bas- 
se del solito). Nel frattempo, per irrobustire il conto in ban- 
ca, sta girando proprio in Italia il sequel di Ocean's Eleven, Ocea- 
n's Twelve. Nel DVD, già il menù ci trasporta nell'atmosfera 
del film. L'immagine è pulita e definita, sia nella livida illu- 
minazione dell'astronave, sia nei caldi colori della vita sulla 
Terra. Buono l'audio, sia nei dialoghi sia nei coinvolgenti 
momenti musicali. Extra buoni. 


MOVIEMACHINE 


Remake di una pellicola degli anni ‘60 di 

Claude Chabrol “La femme infidèlele”, que- 

sto film di Adrian Lyne, oltre che una sto- 

ria di infedeltà, è una vicenda di tragiche 

coincidenze, che si susseguono una dopo 

l’altra nei momenti decisivi, secondo 

l'antica Legge di Murphy per cui, se una 

cosa deve andare storta, lo farà. Gere è 

un ottimo marito ancora innamoratissi- 

mo della bella moglie e da lei riamato, 

con simpatico e tenero figlio di dieci 

anni e bella villa in campagna, non lontano da New York, Ma un gior- 

no per puro caso la donna si scontra con uno splendido e simpatico 

l'agazzo e inesorabilmente se ne innamora, travolta da un'attrazio- 
ne sessuale ormai dimenticata, Altrettanto inesorabilmente Gere lo scoprirà e ne resterà a tal punto scon- 
volto da commettere un atto che gli cambierà per sempre la vita. Ogni cosa succede in un momento in 
cui allo stesso modo poteva essere evitata: questione di attimi, e tutto sarebbe andato diversamente. Cer- 
to che nella vita si commettono coscientemente degli errori, ma non se ne sa mai esattamente il prez- 
zo. Sarebbe bello se su certe azioni ci fosse un cartellino, come sulle merci... uno si saprebbe regola- 
re. Indubbiamente Lyne (9 settimane e 1/2, Attrazione Fatale, Proposta Indecente, Lolita) ha la tenden- 
za a rappresentare l'infedeltà e la sessualità come portatrici di sventure colossali. Chissà se è un'esigenza 
di spettacolarizzazione o una sua visione personale. Molto brava Diane Lane, nello sconvolgimento del- 
la passione massacrata daî sensi di colpa. Gere è sempre lui, gentile, bello e civile. Ben scelto anche Mar- 
tinez, bel ragazzo simpatico che ha turbato cuori famosi in Francia. Ottime musiche, che includono 
anche due pezzi di Lisa Gerrard, Come in Pretty Woman, Gere ha composto e suonato il piccolo brano che 
esegue insieme al figlioletto. Molto buona l’immagine, più morbida e meno definita negli interni, illuminati 
naturalmente. Ottimo l'audio, sia nei dialoghi che nei momenti più concitati. Extra numerosi e interes- 
santi, pur trattandosi di un film senza effetti speciali e computer-grafica. 


Rachel, una giornalista di Seattle, si trova costretta a indagare su di una 
misteriosa videocassetta, che provoca la morte di chi ha la sfortuna di guar- 
darla, dopo sette giorni esatti. Purtroppo anche suo figlio l'ha vista. Aiu- 
tata dal padre del bambino, da cui si era separata, in una drammatica cor- 
sa contro il tempo, cerca di scoprire cosa si nasconde dietro quelle imma- 
gini angosciose e mortali. Ma anche arrivare all'inizio di tutto non servi- 
rà a niente. Il Male deve continuare a diffondersi, in cerchi sempre più lar 
ghi, e davanti alla sua potenza non rimane che chinare 
la testa e assoggettarsi. The Ring è la riuscita ver- 
sione americana di un film di culto del regista 
giapponese Hideo Nakata, oggetto di 
numerosi remake e adattamenti televisivi. In origine era una tri- 
logia scritta da Koji Suzuki. Il film è ricco di suspance, ottenuta 
con poco ricorso agli effetti speciali ma molta atmosfera (splen- 
dida la sequenza sul traghetto). Fotografia fredda e azzur- 
rina, trucchi di Rick Baker, musiche di Hans Zimmer. 
Buon cast, pur senza star di grido. La parte di Rachel era 
stata offerta a Jennifer Connelly, Gwyneth Paltrow e 
Kate Beckinsale. Naomi Watts è stata la quarta (riusci- 
ta) scelta. Ottima 
l'immagine, niti- 
da e senza difet- 
ti, nel rispetto del- 
le diverse tecniche 
di ripresa impiegate 
e anche la parte audio, 
efficace e 
coinvolgente. Extra stranamente 
scarsi 
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IT IVITVIO 


Basta, basta, non se ne può più di questa “posta elettronica commerciale non sollecitata"! 


Per fortuna corre in nostro aiuto un matematico inglese del Settecento... 


Avete presente la 
"unsolicited commercial 
mail"? Questo eufemismo, 
che ho usato anche nel 
cappello qui sopra, indica 
quella che ogni giorno di 
più si configura come una 
vera piaga per gli utenti 
di posta elettronica: lo 
SPAM, o spazzatura. Non 
mi dite che non avete mai 
ricevuto un'offerta 
incredibile per la vendita 
della vostra casa, o prestiti 
a interessi fantastici, o 
tecniche più o meno 
ortodosse (100% 


Ecco un bel ritratto di Thomas Bayes, nato nel 
1702 a Londra. Il suo lavoro più famoso è stato 
pubblicato postumo nel 1764 sulle 


"Philosophical Transactions of the Royal natural 
Society of London", guaranteedì) per 
ingrandire o 


rimpolpare parti selezionate della vostra anatomia. Oddio, in 
effetti se avete usato la posta elettronica per parlare solo con la 
vostra amata nonnina potrebbe anche darsi di no; ma basta un 
post su un newsgroup o forum (non quello di TGM Online, non 
vi preoccupate. ndToSo), o la citazione dell'indirizzo su 
qualsivoglia sito web, per condannare a vita il vostro 
malcapitato account. 


A dire il vero non si dovrebbe parlare di SPAM, dato che questo 
in realtà è il nome di una particolare carne in scatola americana. 
È di questi giorni la notizia che la ditta in questione si è 
scocciata per quella che considerano pubblicità negativa (seee, 
figuriamoci) e ha cominciato a denunciare allegramente qua e 
là i diecimila utilizzatori di nomi come Spambuster, Spamcop e 
Spamihilator. Per fortuna che gli sviluppatori di Mozilla sono 
furbi, o forse preveggenti, e hanno chiamato correttamente 
“Junk” (lett. spazzatura) l'altrimenti detto Spam. Ma andiamo 


Sullo Spam, inteso come carne in scatola, sono 
disponibili un sacco di ricettari e anche questa specie 
di ‘monografia storica" che ho trovato su Amazon! La 
biografia della carnazza... ma dimmi tu... anzi dimmi 
TEH... 


con ordine, anche perché temo che molti non sappiano neanche cos'è 
Mozilla, e cominciamo a vedere come si poteva rispondere alla posta 
elettronica sgradita fino a qualche tempo fa. 


La soluzione è semplice: subirla! Certo, esistevano programmini come 
Mailwasher che non solo permettevano di cancellare i messaggi senza 
aprirli, in base al solo subject (più che sufficiente in questi casi), ma 
anche di aggiungere i mittenti a delle "black list" i cui nominativi 
sarebbero stati automaticamente ignorati da quel momento in poi. | 
Spesso si potevano anche filtrare automaticamente i messaggi in base a 
determinate parole chiave o frasi come “arricchisciti anche tu senza 
lavorare con Internet”, oppure "dieci centimetri in meno in due 
settimane” (sul girovita dei panzoni), o anche "dieci centimetri in più in 
due settimane" (sul... del... ehm, lasciamo perdere). Questi programmini 
però funzionavano sempre peggio, perché agli spammer bastava 
digitare le parole chiave in modo volutamente errato (come ad esempio 
V/VA/G/R/A) per fregare la 
maggior parte dei filtri. E poi 
diciamocelo, non è che 
possiamo star lì tutto il 
tempo ad aggiornare filtri e | 
riempire le black list di 
nominativi che tanto | 
vengono usati una volta 
sola. Come si fa? Ci vuole 
SHPALMAN, il supereroe dei 
nostri tempi! No, seriamente, 
è indispensabile che il 
filtraggio sia dinamico, il più 
possibile adattivo e 
soprattutto automatizzato al 
massimo. In parole povere, 
mi va anche bene segnalare 
al sistema che un messaggio 
è junk o spazzatura, però mi 
aspetto che, quando ne 
riceve un altro uguale o 


A _BJOGRAPHY 
BA 


RECHIAMOCI SULLA RETE E 
ARMIAMOCI DI FILTRO 

Ok, l'articolo è "ci sta dentro", per carità, 
Gaburri è un bravo mestierante e tante cose 
belle, ma che si deve fare per combattere in 
pratica la piaga dello spam? Se rigettate la 
teoria e bramate passare all'azione in modo 
pragmatico, con una sorta di Prammatica 
Sanzione di sapore giustinianeo (ehm, questa 
non c'entra), vi basta recarvi all'URL 
www,mozilla.org. Preferite Netscape? Facile, l'indirizzo è 
http://channels.netscape.com/ns/browsers/default.jsp. Se per qualche 
ragione non volete cambiare client di posta potete usare ad esempio 
Spamihilator, che è totalmente esterno e funziona con tutti i programmi. Però, 
dato che si pone tra il client e il server remoto e modifica la configurazione 
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x Welcome to Spamihilator Online! 


dei vostri programmi, 
potrebbe entrare in 
conflitto con un antivirus 


che usa la stessa 
tecnica... state attenti. 
L'indirizzo, in ogni caso, è 
facile: 


lator.com. 
Infine, se volete saperne 


Www.spal 


di più dal punto teorico, vi 
raccomando il sito di Paul Graham, un vero guru per gli hacker e gli 
informatici in generale: la pagina specifica è www.paulgraham.com/ 
lantispam.html. Sui teoremi di Bayes non c'è problema di fonti, dato che sono 
‘ampiamente trattati in tutti i manuali e sicuramente anche in mille diverse 
pagine web — basta un goccio di ricerca. 


© More powerful intense orgasms  ivyvsypszii ufv 
@ Form a truly "muscular” looking penis that will IMP. 

ferretti. GREAT PEICE ON NMMG..LA: 
© È) Angolo del tec 22 Order Viagra. Diet Pills, and other drugs online! N. 


©) Betta 


Ecco Netscape 7.1 in azione: il nostro buon amico Todeschini ha appena 
scaricato la posta mattutina e auto-magicamente sette nuovi messaggi sono 
stati teletrasbordati nella cartella "Junk". 


molto simile, se ne accorga da solo. E contemporaneamente vorrei 
‘anche che i messaggio che NON sono spam non vengano identificati 
tali per errore. 


Ebbene, la buona notizia è che tutto questo è oggi possibile grazie a 
una soluzione elegante e semplicissima: un bel filtro bayesiano! Bayes è 
un matematico inglese del ‘700, e sul suo teorema (fondamentale per 
la statistica) ci sarebbe qui da dilungarsi, però lo spazio me lo impedisce 
- e qualcosa mi dice che non vi spiace eccessivamente. In pratica, 
comunque, il filtro esamina i messaggi indicati dall'utente come spam, 
ma anche quelli indicati come legittimi; la procedura continua e i dati 
evolvono continuamente rendendo il filtraggio sempre più raffinato e 
personalizzato per ogni utente. Certo, all'inizio il filtro non ha nessun 
dato su cui lavorare e quindi non serve a nulla, ma ci mette pochi 
giorni a farsi furbo e vi 
assicuro che i risultati 
sono spettacolosi: la 
maggior parte delle volte 
un'implementazione del 
filtro bayesiano coglie in 
flagrante il 95% delle 
mail incriminate — e ci 
sono versioni che 
arrivano al 99.9%. Ma le 
buone notizie non sono 
finite qui: la nuova 
versione 1.4 di Mozilla 
include internamente un 
filtro anti-junk! Cos'è 
Mozilla, mi chiedete? 
Semplice, un browser 
Open Source gratuito 
che eclissa Internet 
Explorer per comodità e 


Uno sguardo ai "controlli anti-spam (anzi, 
"anti-junk") di Mozilla 1.4. Si può decidere di 
cestinare automaticamente i messaggi 
marcati come junk oppure spostarli in una 
qualsiasi directory; è possibile gestire 
‘separatamente i messaggi riconosciuti dal 
sistema e quelli marcati dall'utente. 


NE OTZO 


File Emall Tools Register Heb 


Itis free to use and wii never expire. | would like to be paid fo 
realise not everybody likes to contribute to something they ci 
Therefore. ff vou chose to. | would like vou to decide on the 01 


MailWasher è un filtro basato sulle “black list": l'utente indica chi gli sta 
mandando messaggi indesiderati; questi vengono automaticamente rimbalzati 
e lo scocciatore viene aggiunto a una lista d'infamia. Purtroppo non funziona 
molto bene... 


sicurezza e include anche, tra le altre cose, un client di posta e un 
editor HTML. L'ultima, recentissima versione di Netscape, la 7.1, è 
basata proprio su Mozilla 1.4 e aggiunge carabattole come una radio 
via Internet (di cui io e Claudio siamo schiavi) e qualche modifica e 
imbellimento (che ovviamente per i fan di Mozilla è un abbrutimento, 
heh]. Ma si tratta di 
particolari, in prima 
approssimazione si può 
dire che uno vale l'altro. 


indent 30 Tagen 


Ora però non mi 
attendo che tutti 
buttiate a mare IE e 
Outlook per buttarvi su 
Mozilla/Netscape: anche 
se francamente sarebbe 
un'ottima idea, 
soprattutto per la vostra 
sicurezza, e 
considerando che è 
possibile importare 
facilmente le rubriche di 
contatti, le cartelle di 
posta e i bookmark (ovvero i cosiddetti "Favoriti", secondo la versione 
italiana di Windows]. Se però l'idea non vi garba, poco male: il 
concetto è del tutto indipendente dalla specifica implementazione e 
quindi ci sono filtri bayesiani per tutti i gusti, piattaforme e linguaggi. 
Dallo script in Perl 
all'applicazione vera e 
propria, il sito di Paul 
Graham (vedi box) ne 
cita a bizzeffe. lo ho 
provato per voi 
Spamihilator, e ne sono 
rimasto favorevolmente 
impressionato. Il 
download è 
microscopico, la licenza 
apprezzabile (Open 
Source, totalmente 
gratuito e legale), la 
presentazione 
professionale e il 
funzionamento ottimo, 
Certo, la mancanza di integrazione con il client di posta vero e proprio 
si fa sentire: ad esempio, bisogna specificare quali sono gli utenti 
“amici” da non filtrare mai in nessun caso, mentre ovviamente Mozilla e 
Netscape sono abbastanza intelligenti da capire che se un indirizzo è 
presente nella rubrica si tratta automaticamente di un amico. A parte 
queste piccole manchevolezze, anche Spamihilator fa il suo lavoro 
egregiamente; anzi all'inizio è anche meglio perché viene distribuito già 
“imparato”, come direbbe il Duspa, e quindi si renderà utile fin dal 
primo giorno. In ogni caso, di tutti i programmi che ho citato trovate 
l'URL nel box e ampie foto su queste pagine, commentate con la solita 
sardonica sicumera che tinge di fragranza speziata ogni mia didascalia. 


Maina 61 Spam [26 02.200 


Duschacheitt 1073 SpamMale/T ag 


Le statistiche di Spamihilator: divertenti, 
peccato che Mozilla e Netscape non abbiano 
nulla di simile... la lingua in questa foto è 
l'originale tedesco, ma c'è anche la versione 
italiana. 


Ecco la finestra di “training* di Spamihilator, 
che ci permette di indicare i messaggi 
indesiderati, marcare gli utenti "amici" da non 
filtrare mai eccetera. Certo, è molto più 
semplice avere tutti i controlli integrati nel 
proprio mail client. 


Ora è tempo di saluti: sono sicuro che quest'articolo sarà graditissimo a 
tutti quelli che, come me, ricevono ogni giorno decine e decine di pezzi 
di spam. E mi raccomando, non mandate i vostri soldi in Nigeria, non è 
vero che è un buon investimento... e non credete neanche ai miliardi 
del mitico Rasmus Lino! 


TECNOTIGIEMME 


con questo vi saluuutooo. 


WINDOWS NON AMA I DIVX 

Caro Pastore, ormai non mi sei rimasto che tu per 
risolvere un enigma che mi assilla da quando ho 
comprato questo computer, cioè un PC con 
processore AMD Duron 1 GHz (socket A), scheda 
madre AZZA KT3 socket A con chipset VIA KT133 
FSB266, 2 moduli DIMM da 256 MB di SDRAM 
PC133, scheda video Gold Video Bullet con 
chipset nVidia Geforce? MX400 64MB TV-out, 2 
dischi fissi (Quantum Firebird Plus 20.4 Gb 
UATA1 00 7200 rpm, Maxtor 60GB ATA133 
7200), un masterizzatore 16X e un CD-ROM 52X, 
sistema operativo installato Windows 2000 
Professional. Spero di essere stato dettagliato 
nella descrizione, e la domanda che ti volevo fare 
è questa: come mai con Windows 98, Windows 
2000, Windows XP quando guardo un film in 
DivX mi si pianta sempre e dico sempre, mentre 
con Linux no? 


La tua descrizione non è affatto 
professionaaaleeee, hai commesso 
l'imperdonabiiileee errore di non 
specificaareee la marca del 
masterizzatoooreee e del CD-ROM! Non va 
beeeneee! Non sei per niente 
professionaaaleeee, così come non lo è 
affatto il tuo obsoleto personal 
compuuuteeeer. Per quanto riguarda la 
riproduzioooneee dei file encodati in divx, 
che cosa utililizziiii? Windows Media Player 
con il cooodeeeec DivX, il player ufficiale di 
DivX o cos'aaaltrooo? Hai provato almeno il 
player ufficiaaaleee e Windows Media Player? 
A occhio sembra essere un problema software 
piuttooostooo che un problema 
hardwaaareeee, soprattutto se con tutte le 
altre applicazioni (e con Linux) il computer 
funziooonaaaa. Hai aperto infine diversi file 
DivX e tutti, ma proprio tuuuttiii, fanno 
impiantare il compuuuteeeer? E per 
impiantarsi che cosa inteeendiiii? Il player 
esce con un erroooreee, il mouse e la tastiera 
si bloccaaanoooo? Cos'aaaltrooo? E che 
player usi con Linux? Direi che prima di 
‘andare oltre dovresti provvedeeereee a 
provare l'ultima versione del codec DivX con 
il player incluuusooo (http://www.divx.com), 
quindi, una volta installato il codec, dovresti 
‘anche a vedere cosa accaaadeee con 
Windows Media Player, se i malfunzionamenti 
sono i medesimi ecceteeeraaa. In definitiva, 
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LA POSTA DEL PASTORE Che la professionaliiitàaaa sia con voooili, miei fedeli adeeeptiiii! Per contattare il vostro 


maeeestroooo, e cioè iiioooo, potete utilizzare l'indirizzo e-mail pastore@bovabyte.com, 
scriveeendooo ovviamente delle lettere professionaaaliii. Vi ricordo infiiineee, come da praaassiii, che eventuali danni causati 
dall'aver seguito i consiligliii riportati in questa rubrica sono da attribuirsi solo e soltanto alla vostra mancanza di professionaliitàaa! E 


torna qui quando hai deciso di essere più 
professionaaaleee! 


1 CD DI TGM E LE ICONE SPARITE 
Insostituibile Pastore, sono un giovane lettore di 
The Game Machine; volevo sapere se i vostri CD 
possono dare problemi come la scomparsa di 
alcune icone sul desktop. il mio computer ha 
Windos XP Professional con due processori 
Pentium III. 


beniaminaoliviero@libero.it 


Non mi sembra che la descrizione del tuo 
probleeemaaa sia scritta in modo 
sufficientemente professionaaaleeee da 
permettermi di rispondeeereee! Che icone ti 
sono sparite dal deeesktooop? Che cosa hai 
installato dai nooostriiii CD? 


QUANDO LA SFORTUNA SI 
ACCANISCE 
Egregio Pastore, vengo subito al sodo perché ho 
molto da dire. Ben sei mesi fa ho acquistato una 
Geforce4 TI 4400 della Creative che montata sul 
PC (allora un poco professionale Atihon 1700+ su 
scheda madre Asus A7M266 con 512MB RAM 
DDR 266Mhz) ha funzionato per circa nove (e 
dico 9) minuti... giusto il tempo di un 
3Dmark2001, dopodiché è miseramente 
bruciata!! Attendo circa 10 giorni per la 
sostituzione e quando finalmente arriva la nuova 
scheda mi accorgo che ha la staffa piegatall! 
Poco male, me la sostituisce il negoziante. Segue 
un breve periodo di gioco allegro e spensierato. 
fino a Natale, quando decido di passare a una 
configurazione - e tu mi scuserai - un po' più 
professsssionale: scheda madre Asus A7N8X, 2 
banchi da 256MB di RAM 400MHz in Dual 
Channel, processore Athlon 2400+. La scheda 
video però cessa di funzionare!!! Dai primi di 
gennaio ho cambiato 4 schede video (ogni volta 
aspettando tra i 7 e i 20 giorni) tutte con le RAM 
difettose (erano saldate VERAMENTE male)... me 
le ha fatte vedere il negoziante. AI momento sto 
‘aspettando che arrivi una TI4800, che mi 
mandano per scusarsi del disturbo creato... potrei 
‘anche accontentarmi se non fosse che è da 
Natale che non vedo il mio PC, che è in 
‘assistenza presso il negozio dove ho effettuato 
l'upgrade (lo so... avrei potuto farmi dare una 
scheda sositutiva, ma chi si aspettava un a simile 
odissea? E poi perché accontentarsi quando avrei 


Il vostro Pastore. 


dovuto avere una GF4TI? Dovevo acquistare una 
scheda video da poco? Con quali soldi visto che 
mi ero cavato il sangue per upgradare il PC? Ora 
mi chiedo: mi devo accontentare 0 la CREATIVE 
dovrebbe scusarsi un po' più caldamente? A 
parte tutto, come fa una azienda con questo 
nome a commettere così tanti errori? Le schede 
non dovrebbero essere controllate prima 
dell'invio al cliente (così ho sentito dire in giro)?. 
Ti ringrazio per la tua PREZIOSA attenzione e ti 
sarò grato in eterno per una tua qualsiasi 
risposta... suddito tuo... 


Davide Caccia 


PPS: avevo anche intenzione di passare a un 
doppio processore per il calcolo parallelo, ma 
questa esperienza mi ha insegnato a vivere nella 
mediocrità (credo che per un bel po' di tempo 
non cambierò neppure un vite...) 


Ho posseduuutooo varie schede video 
targaaateee Creative e nessuna di esse mi ha 
mai dato probleeemiii. Ho invece 
posseduuutooo, tempo fa, un monitor di 
marca noootaaa che mi si è rotto ben tre 
volte durante il periodo di garanziiaaa, lasso 
di tempo in cui mi è stato sostituito tutto il 
monitor la prima voooltaaa, il tubo catodico 
la secooondaaa, fino a quando, al terzo 
guaaastooo, ho costretto il negoziante che 
me lo aveva venduto a riprenderseelooo e a 
darmi a poco prezzo un monitor equivalente 
di marca differeeenteee. La verità è che cose 
come queste (schede difettose), possono 
capitaaareee, magari solo a poche persone 
mentre tutti gli altri sono pienamente 
soddisfatti del prodooottooo. In casi come 
questi ti consiglierei di farti sostituiiireee la 
scheda video con un'aaaltraaa, magari con lo 
stesso chipset ma di un produttore 
differeeenteee. Fossi stato in te non avrei 
mai lasciaaatooo tutto il computer dal 
negoziaaanteee, al massimo mi sarei fatto 
dare una scheda video di poco valore 
sostitutiiivaaa. Ormai sei in baaallooo e, dal 
momento che ti sostituiscono la scheda 
grafica con un modello migliocoreee tanto 
vale tentaaareee, ma ricordati quello che ti 
ho deeettooo. E, mentre aspeeettiii, fatti 
ridare il computer con la scheda video 
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A CHI LO SPEDISCO ? 


PASTORE & RICHIESTE TECNICHE: pastore@bovabyte.zzn.com 

CLASSIFICHE, SHAREWARE, WINAMP, E-MAIL SU CD: keiser@xenia.it 
RICHIESTE TRUCCHI & SOLLE: tipsexol@xenia.it 

RIC. MULTIPLAYER & RETE (ANCHE SEGNALAZIONI): fragzone@xenia.it 
SEGNALAZIONE SITI: websurfer@xenia.it 

TGM BAZAR: guardate su CD e poi volate nell'area Premium del sito, da bravi. 
TGM MAIL: 3000 caratteri! tgmmail@xenia.it, ovviamente. 

RAFFOSENTIQUA: Per chi ha voglia di sparare vaccate c'è raffosentigua@xenia.it 


PROSOPOPEA 
1 LUGLIO 2003 
(E COME ESTATE) 


Spunti, eh? Voi volete spunti, siete 
affamati. lo sono assonnato, inve- 
ce. Non è mica facile elaborarne 
uno a numero, eh? Non invidio il 
Todeschini che con la sua canna 
magica di Sampei campagnolo è 
costretto a tirarne su uno al giorno. 
E io che volevo fare una partita 
prima di andare a dormire. 

Beh, adesso è estate per tutti. || cli- 
ma criminale si sta calmando solo 
un po' a suon di ventole e black 
out elettrici e anche grazie a un 
po' della cara vecchia pioggia. Il 
che significa che il nostro e nella 
fattispecie il mio cervello si prende 
una pausa; ok, ho deciso che gli 
spunti questo mese sono affogati 
nelle lettere che trovate di sotto 
Non avevano la paperella. 

Siamo qui dinanzi a un'altra esta- 
te, pronti a stendere due numeri in 
poco più di un mese per la vostra 
gioia e la nostra chiusura di ago- 
sto. Bizzarro. Beati ì paesi nordici 


che non conoscono questo stop for- 
zato e si giocano la vacanza lun- 
go l'anno. Noi no. Ad agosto si 
chiude per forza, tutti. Black out. 
Tutta colpa della Pianura Padana 
che altro non sa fare se non metter- 
ci all'umido e al caldo sino a 
quando la pazienza salta un po' a 
tutti. 

O il sonno salta fuori. È il mio 
caso. So che dovrei scriverlo in 
fondo, ma le forze non sorreggono 
neppure il movimento della rotelli- 
na del mouse e ce lo metto qui, 
come viene. Buonanotte. 


Massimo Svanoni 


NON È TEMPO PER NOI 
“È mai esistita una società 
che sia morta per il dissenso? 
Molte sono perite a causa del 
conformismo, nel tempo nostro" - 
Jacob Bronowski 


Parliamo ora della prosopopea del 
n°170. Ottima e piena di spunti, 
complimenti; comincio subito 
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dicendo che, lo si voglia o no, la 
società in cui si vive oggi non è a 
misura d'uomo. O meglio, non è a 
misura dell'uomo di qualche tem- 
po fa. Aspetta, adesso chiarisco. 
L'evoluzione ha accelerato i suoi 
stessi ritmi, mi sembra evidente, 
con l'evoluzione umana odierna, 
l'evoluzione stessa va più veloce. 
Per dirla schietta, la Terra, a furia 
di girare, gira sempre più veloce. 
E le conseguenze di questo te le 
puoi benissimo immaginare (e 
secondo me l’ultimo giro di clock 
di queste processore della malora 
non è poi così distante... tocchia- 
moci, comunque)(fatto. NdXam) 
Il punto è che la società ormai 
muta in uno spazio di tempo infe- 
riore a una sola generazione. E 
questo è spaventoso. Noi, e inten- 
do i miei coetanei e limitrofi, sia- 
mo ormai una società radicalmen- 
te diversa da quella di coloro che 
oggi sono forse trentenni - Siamo 
una generazione orribile, siamo 
una generazione stupida e arren- 
devole di fronte alla pubblicità, 
che accetta di “calare le braghe' 
senza protestare 

Ma i trentenni, in linea di massi- 
ma, hanno avuto un'educazione 
diversa, che li spinge a reazioni di 
rabbia di fronte a tutti gli orrori 
sociali, di fronte a tutte quelle 
cose che per una intera vita han- 
no ritenuto sbagliate. Voi vedete 
la gente, specialmente gli adole- 
scenti, conformarsi, massificarsi, 
uniformarsi; e non riuscite a capi- 
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re perché accettino di uniformarsi 
in modo così clamoroso a una 
cosa che voi SAPETE essere sba- 
gliata. Per questo non già invec- 
chiando e diventando padri ci 
(posso usare la prima persona? So 
che non sono un trentenne, ma 
proprio non mi va di fare parte 
della MIA generazione) sentiremo 
fuori posto; non avremo bisogno 
di rabbrividire davanti ai gusti e 
alle scelte dei nostri figli - perché 
rabbrividiremo già davanti alle 
scelte dei nostri fratelli più piccoli. 
In poche parole, amici, non 
saremo fuori posto nella 
prossima generazione; per- 
ché noi siamo già fuori 
posto. O almeno è così che io mi 
sono sempre sentito. 

La censura è un problema spino- 
so. Il mio parere, l'avrai già capito, 
è che ognuno deve decidere per 
sé; non trovo giusto che decidano 
quel che puoi o non puoi vedere, 
anche se è per il tuo bene (e non 
censurano sempre per il tuo 
bene). Tutti dovrebbero avere il 
diritto di vedere un film violento a 
quattordici anni. Perché vietare 
Apocalypse Now? È vietato? | miei 
dicono di sì - ma chissenefrega, io 
l'ho già visto. 

C'è, come hai sottolineato, chi 
dice "lasciamo fuori i bimbi"; 
ebbene, in questo caso io concor- 
do perfettamente con il Paolone: 
non è un mondo dorato. Se potes- 
sì tornare indietro, non preferirei 
averlo saputo da subito? Non 


RUM-MICOLIO 


L'aereo "Ma quando toccherà a voi..." proveniente dall’ aeroporto di "Babele" è 
in arrivo sulla pista "Tgm Mail"! | passeggeri sono pregati di leggere quanto 
riportato qui di seguito; 


Vittorbaia -> Ponendo che ci sia qualcosa dopo, se vi capiterà mai (in un futuro 
lontanissimo) di trovarvi al cospetto del Signore, non vi piacerebbe togliervi 
qualche curiosità? 

Ecco, io per esempio, vorrei sapere a che diamine servono tutti quei semini nel 
cocomero. 


Stevegeta -> Che tu sia un angelo o un diavolo, ho tre domande per te: chi pren- 
de l'Inter, dove mi porti e, soprattutto, perché? Perché ci dovrà essere un motivo, 
no? 


Lord Kivan -> Era ora che ti facessi 
giù! 


ivo! Ora che ti sono apparso rimandami 


Il fedel Griso -> lo gli chiederei: "Ma esiste altra vita nel cosmo? Vorrei veder- 
la... e poi: perché i maschi hanno i capezzoli?” 


Crazy Diamond -> Chiederei probabilmente lo scopo della nostra esistenza. 


Obi- Fran Kenobi -> Il problema non si pone, tanto io vado all'Inferno. Ci sono 
un sacco di persone moooolto più simpatiche. 


Automatic Jack -> Boh, se dovessi arrivare davanti all'ideatore di questo casi- 
no gli direi... gli direi.... Beh, senti un po', mi hai fatto nascere, mi hai fatto vive- 
re e tirare le cuoia e adesso mi hai portato qui. Conti di offrirmi una birra o no? 
Bella ghiacciata, grazie... 

Ah, Senti un po', non è mica che hai un PC nascosto dietro qualche nuvoletta? 
No, sai, devo postare due o tre cose sul Forum. 


VOX -> Un laconico: "tutto ‘sto casino per una mela. 


Xam -> Il campo x la partitella a 5 è libero? 
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Riguardando una delle vecchie pun- 
tate di Spider-Man su una sperduta 
televisione privata, ho visto su un 
muro la scritta XAM RULESI Misteri 
della vita o solo una mazzetta (o 


sarebbe meglio saperlo subito, 
che le cose non finiscono sempre 
bene? L'alternativa è scoprirlo da 
soli - e scoprire anche che, guarda 
un po', metà della tua educazione 
è una patetica stupidata. E scopri- 
re che la gente non ha fatto che 
mentirti sulle cose veramente 
importanti. Che la tua educazione 
fottutamente televisiva, ripiena di 
fantocci sempre sorridenti e 
pupazzi immortali, è completa- 
mente falsa. Che sei cresciuto 
basando la tua vita su delle bugie. 
lo avrei preferito saperlo subito. 
Tu no? 

Per la verità, so anche che ci sono 
delle opposizioni (e tutte molto 
buone), dettate dall'istinto protet- 
tivo verso i bambini. La prima 
obiezione che mi muovo è che 
magari per qualcuno queste con- 
sapevolezze non siano mai arriva- 
te, e che magari pensa ancora che 
sia un mondo d'oro - se qualcuno 
gli avesse aperto gli occhi, adesso 
non sarebbe beatamente ignoran- 
te. E non so sinceramente cosa 
controbattere (sto discutendo da 
solol Schizofrenia, a mel). 

Inoltre, c'è la questione dell'infan- 
zia spensierata, È ovvio che se le 
dici subito che le cose non vanno 
sempre bene questa spensieratez- 
za se ne va - e rischi seriamente di 
rovinare non già l'infanzia, bensì 
la vita. Non so cosa dire, di certo 
è una questione spinosa, e vorrei 
sentire il tuo parere, visto che que- 
sto argomento mi sta parecchio a 
cuore, 

Passiamo alla questione del lavag- 
gio del cervello - anche qui più 
spinosa e complicata di quanto si 
creda. Chiarisco. lo odio la pubbli- 
cità, ma non odio i pubblicitari. 
Anche se ci fa ribrezzo lo scopo 
della pubblicità (rapinarci), non 
possiamo dimenticare che dietro 
alla pubblicità ci sono delle perso- 
ne, lo non so cosa queste persone 
pensino del loro lavoro. lo non lo 
‘so. So che devono portare a casa 
il pane, e che per farlo devono 
trovare il modo di rapinarci, È la 
vecchia storiella del ladro, solo 


pizzetta) ai disegnatori? - 
AlexSk8 


L'Uomo Ragno è sempre stato ami- 
co dell'uomo peloso! 


rivestita dalla fosca legalità; per 
mangiare, l'unica possibilità che 
ha è rubarti la pagnotta. E non 
credo che siano da biasimare trop- 
po, fosse solo per questo. 

[4] 

Le difese? Essere felici. Essere sod- 
disfatti. In una parola, acconten- 
tarsi di quello che si ha. Si può 
non cedere alla pubblicità? SÌ, si 
può. Però devi avere i c******i di 
spegnere quella cavolo di tele, e 
devi capire il vero scopo della 
pubblicità; e non sono requisiti da 
mass market (appunto). 


DM travestito da Vincenzo - 
vmunton@tin.it 


[La lettera proseguiva poi per un 
totale assassino di 50 k che non 
stanno né in cielo né in terra, ma 
che mi sono letto ugualmente con 
piacere]. 

Fuori posto? Porco mondo, sì. Ma 
fatico a credere di stare in un'elite, 
di essere tra i pochi a provare 
fastidio. Non c'è un malumore 
sommerso, una sgradevole sensa- 
zione sotto pelle al sapore di recla- 
me, là fuori? Eppure solo DMVin- 
cenzo mi ha scritto al riguardo... 
che fate voialtri, infastiditi e non, 
tacete? Se proprio ci tieni/tenete a 
conoscere il mio parere sulla cen- 
sura io dico no ad Apocalypse 
Now a 14 anni. Sono per l'infan- 
zia felice; se il mondo deve essere 
brutto approdiamoci con calma, 
diamine! E aggiungo che visioni 
forti in età adolescenziale possono 
portare a effetti distorti. Chi mi 
dice che un fanciullo percepisca il 
messaggio del film e non si metta 
invece in testa che sparare sia una 
bella faccenda da eroi? Qualcuno 
lo capirà per forza di cose, qual- 
cun altro no, occorre assistenza, 
chiarimento, eccetera eccetera. La 
censura si deve trasformare in edu- 
cazione e ci deve pensare 
mammà. 

Il problema purtroppo sta altrove, 
ossia nel fatto che neppure 
mammà oggigiorno può fare mol- 
to. È un bombardamento a tappe- 


TGMMAIL 


to, come dicevo... Tu risolvi spe 
gnendo la tv e fai già una buona 
parte del lavoro. Però, se osì usci- 
re di casa e non abiti in un caso- 
lare desolato di campagna, ti 
ritrovi sommerso da manifesti; 
vuoi leggere una rivista (ehm...) e 
una pagina sì e una no ci trovi uno 
spazio pubblicitario. Vai a fare la 
spesa ed è una partita a Pong tra 
la tua voglia di acquistare quello 
che vedi e il tuo portafogli al ver- 
de. Torni a casa, scarichi la posta 
e sei sommerso da spam che nella 
maggioranza dei casi è indeside- 
rato e disturbante, per tornare al 
fema del discorso. 
E qui mi viene in mente che c'è un 
tizio che è diventato ricco solo 
gestendo server in grado di pro- 
durre spam pur rimanendo nella 
lità. Sull'altro piatto della 
bilancia, il pubblicitario che cerca 
di portare a casa la pagnotta. Per- 
sonalmente sono avverso a tutta la 
categoria, nessuno escluso. Con la 
differenza che contro il primo 
ricorrerei al dolore fisico e quei 
dannati server li farei saltare con 
del tritolo. Scusate la violenza gra- 
tvita. E a proposito... 


C'È POSTAL PERTE 
"I pregiudizi e tutte le bruttu- 
re della vita sono utili, perché 
col tempo si trasformano in qual- 
cosa di utile, come il letame in 
humus"- Anton Cechov 


Cara TGM, mi vedo oltremodo 
costretto a scrivervi perché sono 
rimasto veramente avvilito di fron- 
te alla recensione di Postal2 (di cui 
posseggo una copia). Il motivo di 
tanto stupore è, oltre ai vostri 
commenti denigratori, la votazio- 
ne finale: 40, dico 4011 Come è 
possibile, quando a un gioco 
ugualmente violento e “inutile” 
come Carmageddon 2 (che ho 
finito) davate quasi uno STAR 
PLAYER (89 del lontano 1998)? 
Ho il dubbio che la rivista abbia 
Voluto salvarsi i fondelli sparando 
a 0 sul nuovo titolo dei RWS. Poi 
non capisco che differenza ci 
sia tra la violenza di Postal 2 
‘e quella di qualsiasi altro FPS 
{e non mi tirate fuori la que- 
stione della motivazione, per- 
ché uccidere è uccide 
re). Invece, il titolo dei RWS è pie- 
no di belle idee, anche se magari 
la grafica non è paragonabile al 
tanto atteso e vuoto 

UNREAL 2. E non mi venite a dire 


che tutte le persone che lo hanno 
provato diventeranno dei 
S3R14L_K1LL3RIII Questo sì che è 
un gioco in cui puoi veramente 
decidere cosa fare e come farlo. 
Bella soprattutto l'ultima frase del- 
la recensione: "A dire il vero, non 
meriterebbe nemmeno la pubbli- 
cazione e, fidatevi, non stiamo 
facendo facile moralismo". Ma per 
favorel Che diritto avete di taglia- 
re i viveri a un gioco solo perché 
avreste i sensi di colpa a esaltarne 
i pregil?] Piuttosto non recensite- 
lo, lasciate che chi lo vuole se lo 
cerchi senza essere “inquinato” dai 
vostri falsi pregiudizi! 

Attendo una vostra risposta, letto- 
ri di TGMIIII 


Sxxx - s3r141_k1113r@hot- 
mail.com 


Ma che discorso è? Non dobbia- 
mo pubblicare una rece perché 
abbiamo preso posizione su un 
gioco controverso? Via, non scher- 
ziamo. Rispondo a te e rispondo 
agli altri lettori che hanno criticato 
la rece del Nikazzi e pure il com- 
mento del Toso. 

Sarà la prima volta nella vita che 
sono d'accordo con tutti e due. 
Come fai a difendere un gioco del 
genere? Un titolo che è evidente- 
mente stato creato solo per gettare 
scalpore e viverci sopra? Un titolo 
che sotto buona parte dei parame- 
tri di valutazione fa acqua e che 
arriva pronto a rovesciare il suo 
carico di sterco sull'intero settore. 
Che diamine, se senti un po' di 
amore verso Î videogiochi dovreb- 
be darti fastidio! 

Come affermano le due bestiacce 
sopra citate, si fa una fatica boia a 
portare avanti l'integrazione del 
videogame nella società dei tabù e 
poi arrivano un paio di produttori 
senza scrupoli a tirare fuori un'ac- 
cozzaglia di soluzioni volte al 
disturbante. Evvival 

Fosse divertente... Nulla, è una 
provocazione bella e buona e di 
conseguenza sono giustificati 
anche gesti estremi come la man- 
canza di pubblicazione del demo. 
E comunque, uccidere non è sem- 
pre la stessa cosa, in un videogio- 
co. La percezione del gesto in sé 
cambia molto a seconda del conte- 
sto e può assumere diversi signifi- 
cati; in un FPS come Quake Arena 
o Unreal Tournament è uno sport, 
in Unreal 2 c'è (nominalmente) uno, 
scopo da raggiungere. Qui nella 
violenza ci si sguazza. 


TEM MAIL 


Ah, se proprio lo vuoi sapere, a 
me Carmageddon non è piaciuto. 
Opinioni. 


CURRE CURRE COURIER 
"L'uomo è una miscela di 
Materia e spirito, alla quale 
‘andrebbe apposta l'etichetta. 
attenzione, veleno" - Alessandro 
Morandotti 


Fisicità. Una qualità intrinseca di 
tutto ciò che esiste, per le ovvie 
ragioni che potete immaginare 
Tuttavia, una qualità offuscata, 
appannata, messa in secondo pia- 
no, ritenuta quasi un indefinibile 
difetto di tutto ciò che esiste, un 
qualcosa da rifiutare, soprattutto 
in questo pazzo mondo virtuale in 
cui la leggiadria di un click ci ren- 
de insopportabile perfino la lumi- 
nosità, la persistenza, lo spessore 
della carta stampata. 

Dico, per chi di uno stupido dop- 
pino telefonico ha fatto una ragio- 
ne di vita, perfino un foglio di car- 
ta dà fastidio. Non si spegne. Non 
si può compattare. Correggerlo 
significa intervenire su quel dan- 
nato supporto bianco, Allegarlo 
significa munirsi di busta e franco- 
bollo, La penna è solo un'inutile e 
mal configurata periferica che fa 
venire | crampì e le immagini ani- 
mate tanto di moda oggi te le 
scordi, punto. 

Quanti di voi scelgono il tipo 
di carattere prima di mettersi 
a scrivere? E quanti di voi lo 
ritengono, come me, parte 
fondamentale del testo scrit- 
to? Guardate qua: Courier New, 
comoda versione in 12pt. Pallida 
e malrìuscita imitazione dei carat- 
teri di una macchina da scrivere 
vecchio stile. Pallida perché imper- 
sonale. Malriuscita perché con la 
macchina da scrivere potevi impri- 
mere la forza delle tue convinzioni 
sui tasti: e sul foglio, questa forza 
rimaneva impressa e visibile, oltre 
le parole, per chi sapeva afferrar- 
la. 

Ma a che serve tutto questo? Non 
è un delirio dovuto al caldo, 
all'impossibilità di dormire di not- 
te, all'acquisto di questo dannato 
portatile che mi segue ovunque 
Vado, mi tenta, mi sopprime la 
volontà, mi costringe a guardare 
ogni presa del telefono con uno 
sguardo misto tra ingordigia e ras- 
segnazione, 

È dovuto tutto alla mia riconver- 


VIAN 


sione. Già, riconversione. Ero un 
pirata tempo fa (uno coi fiocchi, 
sempre che ci si possa vantare di 
questo). Tessevo reti di smista- 
mento e compravendita di quei 
dannati dischetti di plastica iride- 
scenti, a noi tanto cari come le 
pietre lucenti ai cavernicoli dei 
tempi che furono. Ora non più, 
almeno per i giochi e i film (i pro- 
grammi costano l'ira di dio, me li 
faccio prestare e basta). Ho letto 
tutto quello che è stato scritto a 
proposito di Marketing, di strate- 
gie sui prezzi, prezzi budget, stra- 
tegie per ridurre la pirateria, ma 
non mi sono convertito per que- 
sto, no. È tutto troppo campato in 
aria, troppo utopico, complicato 
nell'essenza per essere attuabile. 
La questione è appunto la Fisicità. 
Macinare giochi su giochi, guar- 
dare film su film mi aveva stanca- 
to, non mi dava niente, non mi 
lasciava nulla di cui potessi aver 
cura, nessun ricordo da conserva- 
re. Nessun sapore. 

Ecco perché mi sono convertito. 
L'ho fatto con una volontà titanica 
e apparentemente superumana 
qualche tempo fa, subito dopo 
aver riletto il Signore degli Anelli. 
Fisico. Presente. Un bel mattone 
da 1500 e passa pagine. Presente 
sul comodino, fisico nella sua 
struttura. Odore di carta, un fru- 
scio nel girare le pagine che ti fa 
capire che è lì, non è virtuale, è 
fisico. 

Da allora ho ricominciato a com- 
prare giochi e film originali. Direte 
che sono stupido. Forse avete 
ragione. Certo compro con meno 
frequenza di prima, ma le sensa- 
zioni sono più intense, più defini- 
te. Tutto ha preso avvio da quan- 
do ho passato un pomeriggio a 
leggermi e rileggermi il manualet- 
to di Half-Life, prima di giocarci, 
poi mi ci sono buttato a capofitto 
e l'ho finito in una settimana. Sod- 
disfazione indescrivibile, quella di 
rimettere il disco nella custodia e 
riporla con cura sullo scaffale. È lì. 
Niente di speciale, chiaro, ma è 
fisica, presente, e quando la guar- 
do, sento i rumori e i lamenti alie- 
ni di quelle creature e sorrido con 
me stesso al ricordo di una delle 
tante azioni temerarie condotte 
contro le orde aliene o plotoni di 
marine coronate dal successo. 
Con la pila informe di giochi 
copiati non mi era mai accaduto. 
É una cosa che mi piace. Non so a 
voi. Vedetela come vi pare, ma 
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Le trovate anche su qualsiasi buon collut- 
torio in commercio. Davvero. 


COURIER 
Carattere preferito da tutti li amanti della 
poesia costretti dai tempi moderni e assas 
sini ad avvalersi del mezzo informatico, 


LINGUA 

Muscolo fastidioso se trattato eccessiva- 
mente con colluttorio prima di una sessio: 
ne di TGM Mail 


NIKAZZI 

Uomo resosi colpevole di aver preso le 
difese della poesia nei videogiochi e 
aver debellato su carta stampata chi 
cercava di opporvisi, Ovviamente que: 
sta è una definizione al di sopra delle 
parti. 


POSTAL 
Fare il postino non è mai stato così 

disturbante. Anche Charles Bukowski 
avrebbe avuto da ridire. 


quella mancanza di fisicità, seppu- 
re riferita a qualcosa di elettronico 
e quindi per sua natura etereo, 
non permetterà a film o giochi 
pirata di avere la meglio, prezzo 
competitivo o no. 

Ho bisogno di un altro gioco. 
Vietcong l'ho gia finito. Anche 
quei musì gialli ormai sono storia 


Automatic Jack travestito da 
Giovanni. giovanni@protec- 
tim.com 


RS. Anche il fatto di vedere stam- 
pati | miei deliri su TGM mi gratifi- 
ca da quel punto di vista, caro 
XAM. Niente tasto delete sulle 
pagine della Posta. Niente virus o 
crash o simili a rovinare tutto. Sui 
forum le parole vanno e vengono 
Non è la stessa cosa. 


PPS, E poi | forum sono una cosa 
brutta. Ti fanno fare cose che 
manco ti immagini. In un certo 
forum, con un gruppo di disperati 
stiamo cercando di salvare Babbo 
Natale. Ma è mai possibile una 
cosa del genere? 


No, Babbo Natale non sì può sal- 
vare, ve lo avevo già scritto in uno 
dei numeri passati, l'ho sistemato 
io. Quanto al resto, devo dire che 
sei un romanticone, Jack. Un po' 
anche bastardo, perché mi hai 
scritto tutte le maiuscole accentate 


AVVERTENZE D'USO 


SPAZIOTEMPO 
Luogo cui non apparteniamo, per definizio- 
ne, noi dell'elite degli uomini senza tem- 
po. Una volta vi faceva parte anche un 
noto cantante italiano, poi smentitosi con 
una quantità immane di album identici. 


Toso 

Presunto affiliato al club dei perbenisti. | 
lettori più accaniti lo additano come 
responsabile di mille nefandezze ingiusti 
ficate ai danni del titolo criticato dell 
mese 


TRAVESTIMENTO 

Tecnica utilizzata dai lettori più sgamati al 
solo scopo di mandare in balla il sotto. 
scritto tramite il travisamento premeditato 
degli autori delle più seducenti missive 


XxAM 
Essere bizzarro. In grado di spendere inte- 
re giornate nell'ozio più totale per poi rin- 
savire e dedicarsi al lavoro anche a orari 
folli. O forse il contrario. 


in due caratteri ma lasciamo stare... 
Il gusto è il gusto. E oltre che 
romantico ti scopri anche materiali- 
sta. Perbacco, a meno di essere 
asceti e puntare al Nirvana siamo 
proprio indissolubilmente legati ai 
nostri cari oggetti. Tra i quali, 
occasionalmente, ci troviamo qual- 
che sogno in versione CD. È pur 
vero che qui la situazione si sta 
facendo grave e tutto ciò ci costa 
un occhio della testa; per essere 
precisi, come mi scrive Mark Mila- 
no (in arte Amendola] si è verifica- 
to l'omicidio premeditato della 
ragione economica. Laddove l'uni- 
ca cosa che non cresce è lo stipen- 
dio posso anche capire chi, come 
il succitato, ha subito una conver- 
sione in senso opposto e sia torna- 
to deciso come non mai alla pirate 
ria. Non sono d'accordo sull'effi- 
cacia della scelta, ma devo ricono- 
scere come sia una risposta logica 
a un andazzo che si sta facendo di 
giorno in giorno sempre più sec- 
cante. 


AU REVOIR 
Sono due ore buone che sto 
scrivendo con la lingua aneste- 
tizzata dal colluttorio, Il fastidio mi 
avrà fatto buttar giù anche qual- 
che considerazione sinistra, senza 
dubbio. Prendetela con il benefi- 
cio d'inventario: perdonatemi, voi 
che sapete farlo. 


tz nen ili 


Heilà, tutto bene gente bet- 
la? Si sta bene in 
vacanza, eh? Beh, se 
la cosa vi può 
interessare (ne du- 
bito, ma qui dico 
quello che mi 
pare... 0 quasi) io 
non sono ancora parti- 
to, anzi, essendo oggi 
ancora luglio ce ne vorrà parecchio prima che il 
mio bellissimo sederino si appoggi sulle spiagge 
dell'oceano... Ciò che conta è che voi vi stiate di- 
vertendo e che, magari all'ombra dell'ombrellone, 
stiate leggendo questo ammasso di deliri mensili. 
Tanto per tirarmela un po' anche sulla rivista {do- 
po averlo fatto in famiglia e in redazione), vi 
voglio comunicare che sono stato nominato 
miglior redattore di TGM dagli utenti di TGM Onli- 
ne. SÌ, proprio io, che l'ultima recensione che ho 
fatto aveva come "protagonista" un gioco in bian- 
co e nero... Beh, forse è proprio questo il motivo. 
Come il mese scorso, chiudo il prologo con una 
freddura talmente gelida che fa venire la pelle 
d'oca anche in questo periodo... A me ‘ste cose 
fanno ghignare e quindi cavoli vostri. 

Un elefante ha sete, apre il frigo e vede solo latti- 
ne di coca, al che dice: e le fante? 

AHAHAHAH UOFI 

Raffo 


SE MI AMMAZZI NON VALE 
Ciao Raffo senti qua (qua quaraqua pin 

pum pam) sono NEO (ma tu puoi chiamarmi 
foruncuolo - anche se per gli amici intimi sono ec- 
zema)limmagino che ne avrai moltissimi. 
NaRaffo], il motivo per cui ti scrivo è semplice e 
chiaro allo stesso tempo: avrete tutti visto un noto 
film di cui non faccio il nome {lo lascio fare a te). 
Non lo sai? Va beh ti do una mano: la sua 
famiglia è formata da patrix, sorellax e fratellox 
[chi è? Starò mica parlando della MATRIX???) (ops 
mi è caduto un testicolo »__-'. NdRaffo), beh in 
questo film c'erano chiarissimi se non fluorescenti 
(modding style) segni che la tecnologia sta 
offuscando la nostra persona e i nostri organi 
interni ed esterni, non sei convinto? Non ci 
credi? (Non me ne frega niente? Esatto! 
NdRaffo) Ma chi? Eccoti l'esempio lampante... 
come un fulmine a ciel sereno (gran battuta 
lo so)l Il pinball presente su gran parte dei si- 
stemi finestre (guindovs): sei lì intento a 
giocarci quando a un certo punto lui (anzi lei, 
la Matrix) si accorge della tua soddisfazione e 
butta giù la pallina con effetti gravitazionali 
senza senso e fuori dalla norma persino su 
marteldi) (grazie a Dio siamo a Venerdì) 
facendoti perdere e tornare 
immancabilmente alla realtà grigia della 
‘nostra stupida e inutile vita... 
Bene anzi benissimo, no che schifo! La mia 
«domanda è questa: siamo in una vita non 
reale creata dal compiuters? Il piccì è una co- 
struzione ignifuga che permette di bruciare 
gli anni migliori della nostra vita (preamboli oscu- 


ri)? Meditate gente, meditate e mettete in ordine 
la cameretta se no la Matrix si arrabbia. 

NB. Ho tralasciato la punteggiatura perché ho 
scoperto che i tasti punteggianti sono le zone 
‘erogene dei Pc... "Dobbiamo farli soffrì ‘sti danna- 
ti picci” (frase fatta con la fresa). 

GRAAUR 


Devo essere sincero caro Graaur, ti ho pubblicato 
perché mi hai fatto paura, sei uno psicopatico, è e- 
vidente, sei Robert De Niro în "The Fan" e in "Il 
promontorio della paura", sei il Teletubbie Giallo, 
sei peggio di Gimmi il Fenomeno, sei sbroccato a 
mille tipo, dai retta a uno che le cose le sa (va 
beh, a volte]. 
AI di là delle tue patologie piuttosto gravi, hai 
espresso dei concetti che possono contenere dei 
barlumi di verità. Anche io ho grossi problemi a 
capire come mai il Pinball di guin... ehm windows 
faccia a volte quello che gli pare, così come non 
capisco perché giocando a Spider, la carta che 
serve sia sempre quella più imboscata, ma che ci 
devi fare? Windows è uno sgherro, uno bravo del 
PC, è più che naturale che sia un gran 
mascalzone. 
Comunque quando ti cade la pallina tra i due flip- 
per formatta tutto. 


è LA SINDROME DI PETER PAN 
Carissimo Raffo, 
l’altro giorno ero intento a giocare a 
Counterstrike su Internet quando vedo un miste- 
rioso "PAN HAS JOINED THE GAME”. Leggendo la 
scritta mi è venuto in mente un ragazzino appas- 
sionato di Dragon Ball, e quindi non gli ho dato 
peso. Dopo qualche round, ero bloccato in un 
tunnel con pochissima vita e l'arma quasi scarica, 
i miei compagni erano tutti morti e in tre mi dava- 
no la caccia. Con le mie doti da Rambo salto fuori 
e faccio saltare la testa a uno, lasciando così la 
mia posizione ben visibile. Neanche il tempo di 
girarmi per controllare la situazione e... aaarghi 
PAN MI HA FRAGGATOI!!! Detto così non sembra 
strano, ma, dopo varie indagini, ho scoperto che 
PAN ERA UNA DONNAIIl Dopo aver appreso la 
nefasta notizia sono rimasto inerme per un paio 
di round, incredulo che una donna mi avesse 
fraggatol. Tutti i miei compagni di squadra rideva 
no e sfottevano (ROTFL Alex da una donnal), e io 
ci sono rimasto male. Quindi mi rivolgo a te, o 
onnipotente Raffo, dimmi che fare per riscattarmi 
della figuraccia e soprattutto dimmi che Pan non 
era una donnal 
AlexSk8 


Pan non era una donna, e se lo era stai sicuro che 
era un uomo lo stesso. Comunque è davvero ora 
di finirla con ‘sti ragazzi che si spacciano per 
ragazze, davvero, andrà a finire che qualcuno si 
convincerà che ci sono ragazze in grado di gioca- 
re decentemente a un videogioco. Cosa che, come 
ben tutti sanno, è impossibile perché la parte del 
cervello femminile destinata alla coordinazione ele- 
mentare non si è mai sviluppata (così come molte 
altre aree, a dirla tutta). 


TGMMAIL 


Stai quindi tranquillo caro AlexSk8, Pan (che 
sicuramente si sarà chiamato Peter di nome) era un 
vomo, non ci piove. 


CARLETTO IL PRINCIPE DEI 
MOSTRI 
Ciao Raffo, 
domanda rapida rapida: perché tutti prendono in 
giro il mio nick? 
Ceccazzo 


Ti prendono in giro? Cavolo non me lo spiego pro- 

prio, avrei capito se ti fossi fatto chiamare 
Cecpene o Cecvagina, ma Ceccazzo non mi pare 

proprio che possa essere preso in giro... le 
stranezze della vita. 


MISTERI DELLA FISICA 
Allora saltiamo subito i saluti tanto mi devi 

pubblicare comunque visto che non mi rispon- 
desti al "Raffo senti qua” del forum e quindi me lo 
devi (Ah, mannaggia, mi ha fregato! NdRaffo). 
Innanzitutto sapresti dirmi da quanto tempo 
esiste la sezione “backstage” in fondo alla rivista? 
Sai perché fino al mese scorso ero convinto si trat- 
tasse di pubblicità e l'ho sempre ignorata, non 
me ne voglia il buon Elvin ma vuoi per il colore 
scuro, vuoi per il fatto che di solito rubriche come 
la tua posta sì mettono sempre in fondo dato che 
uno appena le vede chiude la rivista indignato, 
credevo che dopo il Raffo Senti Qua non ci fosse 
nient'altro. Ma passiamo alle cose serie, mi devi 
spiegare il motivo per cui la copertina di TGM si 
arrizzal Ebbene sì, da quando è diventata 
‘anabbagliante pare che soffra e la cosa non capi- 
ta solo a me, davvero. Ma passiamo alle cose 
veramente serie (sto alzando gradualmente il 
livello di serietà in modo che anche tu riesca a se- 
quirmi senza risentirne) (sei comunque andato 
troppo veloce. NdRaffo), penso che la tua foto 
non debba stare in alto a sinistra ma in fondo a 
destra [no i bagni non c'entrano niente). Questo 
per il semplice motivo che uno legge prima la po- 
sta poi vede la foto e sbellica di risate, mentre ora 
si è costretti a leggere il tutto mentre si ride. 
Copyright 


Sono andato a vedere l'ultima pagina, cavolo hai 
ragione! C'è davvero un rubrica chiamata Backsta- 
gel Per quanto riguarda le alire tue bellissime 
domandone [spero si colga l'ironia], la rivista si ar- 
rizza per un motivo ben preciso, è fatta in carta 
pergamena e com'è noto, la pergamena è stata 
ideata per stare dentro a un tubo o avvolta da un 
laccetto. Grazie alla copertina che si arrizza (e qui 
sta la grande genialata), potrete più facilmente ar- 
rotolare TGM per farla diventare una rivista multiv- 
so a tutti gli effetti. Pensate alla comodità di spiac- 
cicare le mosche con una mappazza come TGM, 
o di usare la rivista come cannocchiale, o ancora 
come mattarello per stendere la pasta frolla... Ma 
quante ne sappiamo? Per quanto riguarda la foto, 
sinceramente non riesco proprio a capire 
cosa tu ci possa trovare di così divertente. 
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ANTIDOPING VIRTUALE 


PIPTESSIONISTICO ad alti 


* detti gergo “cheater”. Il 2003 è stata 
‘un'annata senza sorprese, che ha visto la 


di cuì ci apprestiamo ad analizzare un fatto 
‘specifico, Altre community hanno subito sorte 
‘analoga: se Battlefield 1942 è infestato da questa 
piaga, soprattutto perché non può contare su un 
valido anticheat (e sono già uscite quattro patch), 
Quake Ill Arena e Counterstrike non sono da 
meno. Capite bene che se nel capolavoro di 
Gooseman la frase più ripetuta dopo "Fire in the 
hole" è "Vedremo alla LAN se sarai così bravo”, 
l'ambiente del multiplayer in generale non è del 
tutto sereno... 

Particolarmente imbarazzante è stato l'episodio 
che ha visto involontaria protagonista la 
nazionale italiana di Medal of Honor: un 
giocatore molto vicino agli azzurri è stato 
‘scoperto mentre sabotava la connessione di 
alcuni giocatori della nazionale avversaria 
durante una partita ufficiale, provocando un 
torrente di accuse molto pesanti verso gli italiani 
in generale. L'episodio ha finito per intaccare la 
nostra credibilità anche in altre discipline, non 
‘bastasse il fatto che, forti di un mercato delle 
connessioni non proprio fiorente, all'estero siamo 
considerati il Paese della latenza selvaggia. 

A onor del vero, sì vocifera che quanto accaduto 
sia la conseguenza della ripetizione di strani fatti 
durante competizioni internazionali, in cui 
inspiegabili capacità extrasensoriali della 
compagine inglese avevano fatto storcere il naso 
a più di qualche azzurro. Un comportamento 
basato sulla riesumazione dell'antica legge 
dell'occhio per occhio dente per dente quindi, 


LANA MISTNApPpo delle competizioni organizzate e del multiplayer 
ivelli, è pratica diffusa, come in molti 
#SPetH ela vita quotidiana, quella dell’imbroglio, nel gergo di chi 
gpuca sibi cosiddetto "Cheat". 
PBSSTI fa Parola ad Alessandro ‘Mor3b100d2" Salvador, giovane 
mo membro della community di Medal of Honor, 
Cosa significa competere online sospettando di tutto 


libero, che tuttavia 


non ha 
premiato il suo esecutore e certo non giustifica 
l'increscioso avvenimento. 

Îa sintomatologia di questo fenomeno potrebbe 
essère tranquillamente curata somministrando un 
‘semplice rimedio chiamato “anticheat”, ma 
purtroppo)rarissime volte le software house 
hanno tempo.e risorse da investire a questo 
scopo. Così facendo però, trascurano quella 
parte di utenti che costituisce il vero e proprio 
zoccolo duro, sovente indispensabile per 
garantire l'elevata longevità dei loro prodotti. La 
stragrande maggioranza di contromisure 
proviene, infatti, dai giocatori stessi, i quali 
sfornano prodotti dalle pregevoli caratteristiche 
che purtroppo non si rivelano sempre efficaci. 
Soprattutto contro chi utilizza | cosiddetti "alias 
scriptati”. Si tratta di semplici righe di comando 
attivabili e disattivabili a piacimento durante una 
qualsiasi partita grazie alla semplice pressione di 
un tasto. In pratica sono in grado di 
‘avvantaggiare chi lì usa nei modi più disparati: 
dal vedere attraverso i muri, alla mira automatica 
e così via. 

Ma chi di noi all'epoca dei primi sparatutto in 
soggettiva di culto come Duke Nukem o Quake 
non ha mai digitato godmode o noclip, snervato 
da sessioni troppo ostiche per essere superate in 
modo pulito? 

Chi non ha peccato scagli la prima pietra 
dunque, ma quando il fatto sconfina dalla realtà 
del single player radicandosi endemicamente sui 
server di gioco, anche il più buono dei samaritani 
può cominciare a pianificare riti voodoo verso il 
cheater più recidivo. Esistono infatti vere e 
proprie comunità di “cittari” supportate da 
‘appositi forum ove gli adepti scaricano 
‘avidamente l'ultimo cheat disponibile, per poi 
primeggiare nei server facendo vorticosamente 
girare le parti basse degli ignari sostenitori del faîr 
play. Cosa spinge un soggetto a cercare di 
prevalere sugli altri tramite questi bassi 
‘espedienti? È necessario fare una preventiva 
distinzione tra chi vuole solo provare l'ebbrezza 
del cheat e chi ne fa un utilizzo indiscriminato, 
prendendo in esame anche l'età del colpevole. 

In quest'ultimo caso, il perseverare di questi 
‘comportamenti, soprattutto da parte di un 
‘adulto, fa pensare alla mancanza di un concetto 
di onestà intellettuale di base, riconducibile al 
pensiero Adieriano di “complesso di inferiorità”. 
Quale potrebbe essere dunque il meccanismo 
propulsore di questo circolo vizioso, se non un 
irrefrenabile egocentrismo, senso di superiorità o 
bisogno di esercitare potere su altre persone? 
Non vogliamo rischiare di sfociare in una lezione 
di psicanalisi, ma questi sono proprio i risultati 
che un file ben congegnato permette di 


BACKSTAGE 


| 
| [nedattori[su] 
| {TGM[Online!} 


raggiungere, rendendo così 
impossibile il naturale 
conseguimento di quello scopo 
che è alla base del giocare online: 
il divertimento di tutti. 

Se all'origine di tutto c'è veramente un 
complesso di inferiorità, la situazione va al di là di 
quello che è il regolare svolgimento della sana 
competizione; in questi casi potremmo 
consigliare un bell'appuntamento in presenza di 
uno psicologo tutt'altro che virtuale. È anche 
doveroso sottolineare che la voglia di 
primeggiare sia presente in ogni giocatore 
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‘accanito, ma il tutto dovrebbe fermarsi a una 
consapevolezza dei, propri limiti, evitando di 
intaccare la regolarità di una qualsiasi 
competizione. L'universalità di simili episodi è 
tuttavia comprovata da quanto accade, ad 
‘esempio, nel mondo sportivo: da una parte la 
dichiarata volontà di costruire una facciata 
credibile per quelle discipline sportive tormentate 
‘dagli scandali doping, dall'altra lo stillicidio 
quotidiano di casi di positività o di ematocrito 
sballato. 

A ognuno il suo insomma, anche se la diretta 
conseguenza rimane sempre e comunque quella 
di alimentare sospetti, spesso infondati, nei 
confronti del giocatore pulito, troppo spesso 
privato della propria dignità sportiva quando 
raggiunge il gradino più alto del podio grazie a 
passione, sudore e fatica. 

Si tratta di una panoramica non certo invitante 
per chiunque avesse voglia di scoprire le frontiere 
del multiplayer, a dispetto di un allarme mai 
rientrato nonostante la recente introduzione di 
potenti anticheat autoaggiornabili, a volte 
supportati dalla pubblicazione dei log dei server 
riservando alla pubblica gogna le malefatte di chi 
sî sente sempre e comunque inattaccabile. 
Qualche anno fa NGI tentò 
questo esperimento, dando 
un bello scossone alla 
community. 

Eccettuato qualche fiame sui 
forum, poco o nulla è 
cambiato: la caccia, signori è 
sempre aperta. 


Timo Lett: 427 


Promozione valida dal 12.5.2003 al 12.9.2003. Regolamento completo sulle confezioni. 
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In regalo con i cereali Crunch uno dei tre fantastici 
| CD-Rom per trasformare il tuo PC in uno Stio | 
E-Jay per 30 giorni. Collezionali subito e potrai 
creare e mixare la tua musica e i tuoi video clip. 


DABFAROÌVES ai SAR) SO ni VUFLRO) SEE I LES Lt VE Gai Lev Gt o ci (i EG MFN 7 


i 


(ILLLLO] 
IIIETILAI 
IIILTITHI 


 TIEIETITI 


È 


A ROAD ADVENTURE 


UNAVWAY 


TRIONFA IN TUTTO IL MONDO... 


“Rinfrescante... Un'avventura con una grande trama, puzzle ingegnosi, 


personaggi memorabili, grafici perfetti e una colonna sonora straordinaria”. 
- JustAdventure 


“Sia gli appassionati in astinenza, sia i neofiti del genere apprezzeranno 


questa bella avventura grafica, realizzata con amore e competenza”. 
-Giochi per il mio Computer 


“La storia attraente, i puzzle intelligenti e gli straordinari grafici rappresentano un invito 
irresistibile anche per quei giocatori non appassionati al genere”. 
-Micromania 


“Un'avventura da vivere, una realizzazione grafica degna di un film di 
Disney, trama eccellente ed enigmi intelligenti. Imprescindibile”. 
- Jewvideo Magazine 


“La miglior avventura grafica degli ultimi anni”. 
—GameCaptain 


“Runaway - A Road Adventure è semplicemente brillante. La stupefacente 
qualità dell'aspetto grafico è la gioia dei tuoi occhi”. 


-Worthplaying 
Tutti gli extra disponibili in 
Il trailer di Runaway Se hai bisogno di aiuto, [www.fxpianet.com] 
ti lascerà senza fiato. qui potrai trovarle tutte, [WWw.fxplanet.com 


1 Più di 100 scenari; le vie di New York, il Museo Archeologico di Chicago, il canyon del Colorado, il deserto 
dell'Arizona, la baia di San Francisco... £ 25 personaggi in 3D: gangster, hacker, stregoni... Centinaia di 
oggetti, di cui 18 disponibili simultaneamente nel tuo inventario & 30 minuti di intense sequenze cinematiche 
1 Più di 5.000 frasi di dialogo doppiate da attori professionisti È Grafica con una risoluzione a 1024x768 e 
colore a 24 bit È Colonna sonora originale composta da 24 brani stereo ® Manuale completo a colori 


RUNAWAY-A Road Adventure è in vendita nelle edicole, grandi superfici e computer shop 


